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ABSTRAK 
Permasalahan yang dihadapi pada saat ini dalam pemilihan minat studi adalah 
masih digunakannya sistem pemilihan minat studi dengan cara yang manual/ 
konvensional tanpa menggunakan bantuan komputer. Kendala dari keadaan ini 
adalah dibutuhkan waktu yang lebih lama untuk menganalisis kemampuan diri dari 
seseorang siswa yang dipergunakan untuk minat studi bagi siswa tersebut. Untuk ini 
diperlukan perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membantu memberikan 
pemilihan minat studi bagi siswa yang sesuai dengan kemampuan dan minat dari 
siswa yang bersangkutan. 
Dalam Tugas Akhir ini dikembangkan perangkat lunak yang menyediakan 
fasilitas pemilihan minat studi beserta dengan tes kemampuan diri. Tes kemampuan 
diri yang dibuat digunakan untuk mengumpulkan data kemampuan diri dari 
pengguna. Pengumpulan data kemampuan diri dilakukan dengan menggunakan 
pertanyaan-pertanyaan tes psikologi. Dari hasil pengumpulan data kemampuan diri 
dapat dilihat kekuatan serta kelemahan dari seseorang, yang meliputi bakat, minat 
dan kepribadiannya. Selanjutnya dengan data kemampuan diri yang ada tersebut, 
dilakukan proses pengambilan keputusan pemilihan minat studi yang berbasiskan 
aturan psikologi . 
Perangkat lunak yang dibuat telah diujikan kepada sejumlah siswa SMUK 
Petra 2. Perangkat Iunak yang diujikan terdiri dari perangkat lunak yang erisi 
beberapa macam tes psikologi, serta perangkat lunak yang digunakan sebagai 
pengambil keputusan minat studi. Dari hasil uji coba perangkat lunak yang berisi 
beberapa macam tes psikologi, didapatkan hasil kemampuan dari setiap siswa. Hasil 
akhir dari pelaksanaan uji coba perangkat lunak adalah saran kepada siswa mengenai 
bidang minat studi yang sesuai dengan kemampuannya. Saran yang diberikan kepada 
para siswa selanjutnya dilakukan analisa kernbali oleh pakar psikologi untuk 
diketahui apakah telah sesuai dengan norma-norma psikologi, dan dinyatakan bahwa 
saran pemilihan minat studi yang diberikan telah sesuai dengan norma-norma 
psikologi. 
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Pada bab ini dijelaskan beberapa hal dasar yang meliputi latar belakang, 
permasalahan, batasan permasalahan, tujuan, metodologi serta sistematika 
pembahasan buku Tugas Akhir. Dari uraian tersebut diharapkan gambaran umum 
permasalahan dan pemecahan yang dapat digunakan untuk menyelesaikan Tugas 
Akhir. 
1.1. Latar Belakang. 
Dalam usaha memantapkan pelaksanaan bimbingan dan konseling di sekolah-
sekolah, berbagai upaya telah dilakukan oleh pemerintah, para pakar bimbingan dan 
konseling dalam mewujudkan peran bimbingan dan konseling yang lebih bermakna 
bagi para siswa di sekolah. Perwujudan dari upaya ini telah tampak nyata dengan 
terkaitnya bimbingan dan konseling dalam Kurikulum 1975 dan diperkuat lagi 
dengan Kurikulum 1984, dimana salah satu subprogram dalam bimbingan dan 
konseling adalah pemilihan minat studi (yang dalam hal ini juga berkaitan dengan 
Bimbingan Karier). 
Konsep pemilihan minat studi di sekolah yang telah dicanangkan berperan 
membantu para siswa dalam memahami diri sendiri , memahami dunia kerja dan 
kemampuan membuat keputusan yang bermakna bagi masa depannya. Konsep 
pemilihan minat studi berkaitan dengan pemilihan karier dikarenakan untuk dapat 
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melakukan pekerjaan (karier) dengan lebih baik diperlukan suatu keahlian! 
ketrampilan yang dapat diraihldikembangkan dengan pemilihan minat studi yang 
tepat. 
Dalam rangka berupaya membantu para siswa di sekolah untuk memahami 
dunia kerja, karier dan lingkungannya maka dipandang perlu kepadanya diberikan 
informasi tentang pekerjaan dan/atau jabatan yang tersedia dalam pasaran kerja, baik 
dalarn skala lokal maupun nasional. Agar informasi tentang pekerjaan dan!atau 
jabatan yang tersedia dalam pasaran kerja diperoleh para peserta didik cukup 
memadai, tepat dan rnengikuti perkembangan maka sangatlah berarti apabila 
konselor bimbingan memahami secara mendalam teori pemilihan karier. Teori 
pemilihan karier rnenganggap bahwa suatu karier merupakan hasil dari interaksi 
antara faktor hereditas dengan segala pengaruh budaya, ternan bergaul, orang tua dan 
orang dewasa yang dianggap memiliki peranan penting. 
Dengan menggunakan instrumen tes psikologis seperti tes bakat, tes 
kemarnpuan umum, serta tes/inventori minat dan kepribadian dalam pelaksanaan 
pemilihan karier, maka hasil pengukurannya akan lebih tepat. Hal ini disebabkan 
karena setiap instrumen tes yang baku telah memiliki persyaratan tertentu, yaitu 
memiliki tingkat reliabilitas yang memadai, valid, baku dan obyektif. 
Permasalahan yang dihadapi pada saat ini dalam pemilihan minat studi adalah 
masih digunakannya sistem pemilihan minat studi dengan cara yang manual/ 
konvensional tanpa menggunakan bantuan komputer. Kendala dari keadaan ini 
adalah dibutuhkan waktu yang lebih lama untuk menganalisis kemampuan diri dari 
seseorang siswa yang digunakan untuk minat studi bagi siswa tersebut. 
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1.2. Perumusan Masalah. 
Yang rnenjadi permasalahan dalarn Tugas Akhir adalah rnernbuat perangkat 
lunak untuk pengarnbilan keputusan dengan rnernanfaatkan fasilitas yang telah 
disediakan oleh perangkat lunak XpertRule. Sistern pernilihan studi yang akan dibuat 
berbasiskan aturan-aturan yang berasal dari seorang pakar. Perangkat lunak yang 
dibuat terdiri atas beberapa rnacarn tes kernampuan diri seorang siswa, yang nantinya 
dengan hasil dari tes kemampuan diri tersebut didapatkan pemilihan minat studi yang 
sesuai dengan kemarnpuan diri dari siswa yang bersangkutan. 
1.3. Batasan Permasalahan. 
Batasan permasalahan dalam pernbuatan perangkat lunak pengambilan 
keputusan minat studi adalah : 
• Pernberian bantuan keputusan bagi siswa rnengenai studi yang berdasarkan oleh 
kemampuannya, dalarn hal ini meliputi intelegensi, bakat, minat dan kepribadian. 
• Pelaksanaan tes psikologi yang dilakukan tidak rnemerlukan penalaran dari 
manusia (tidak rneliputi tes seperti rnenggambar atau essai). 
• Perangkat lunak yang dikernbangkan untuk pelaksanaan tes psikologi hanya 
terdiri dari tes psikologi yang telah ditetapkan terlebih dahulu. 
• Perangkat lunak yang dikembangkan tidak termasuk untuk perubahan 
(penarnbahan, pengurangan, dan penggantian) data tes psikologi (soal, jawaban, 
sertajenis tes) dan aturan untuk pengambilan keputusan. 
4 
1.4. Tujuan dan Manfaat. 
Tujuan dari Tugas Akhir adalah untuk mengimplementasikan mengenai teori 
Kecerdasan Buatan (Artificial intelligence), yang dalam hal ini berupa Sistem Pakar 
(Expert System) dengan metode penelusuranforward chaining. Selain itu juga dapat 
dipelajari mengenai dasar dari pengambilan keputusan untuk pemilihan minat studi 
yang didasarkan dari kepribadian seseorang. Keterkaitan antara sistem pemilihan 
minat studi dengan Sistem Pakar adalah digunakannya metode penelusuran, dalam 
hal ini adalah data kemampuan diri yang ada dari pengguna, untuk kemudian 
digunakan sebagai dasar dari pemilihan minat studi. Hal ini berarti bahwa Sistem 
Pakar digunakan sebagai bantuan pemberian keputusan (Decision Support System). 
Perangkat lunak yang diimplementasikan dalam Tugas Akhir dapat 
digunakan untuk membantu memberikan pemilihan minat studi bagi siswa yang 
sesuai dengan kemampuan dan minat dari siswa yang bersangkutan. Manfaat lain 
yang bisa diambil dari Tugas Akhir adalah dapat mempermudah dan mempercepat 
waktu untuk pemberian keputusan, baik bagi siswa yang bersangkutan dan maupun 
bagi pihak sekolah. Selain digunakan untuk penjurusan ditingkat SMU, perangkat 
lunak yang akan dibuat nantinya juga dapat berguna bagi siswa SMU yang ingin 
melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi (seperti perguruan tinggi) 
sebagai bekal pendidikan yang sesuai dengan kemampuannya. 
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1.5. Metodologi. 
Dalam Tugas Akhir yang dilak:ukan adalah membuat sistem pemilihan minat 
studi beserta dengan tes kemampuan diri. Langkah-langkah yang dilakukan dalam 
pembuatan Tugas Akhir adalah : 
• Studi literatur, yang meliputi pemahaman terhadap proses pengambilan 
keputusan pemilihan minat studi, pemahaman mengenai tes kemampuan diri, 
serta pemahaman terhadap perangkat lunak XpertRule. 
• Studi kasus, yang berupa melihat pelaksanaan pemilihan minat studi bagi siswa 
di sekolah "X" yang tanpa menggunakan perangkat lunak. 
• Desain antar muka dari perangkat lunak yang akan digunakan sebagai 
pelaksanaan tes psikologi bagi siswa. 
• Desain dan pembuatan modul-modul program secara terstruktur, yang dimulai 
dari desain aplikasi berupa desain data, desain proses dan desain antar muka, 
kemudian pembuatan prototipe aplikasi Tugas Akhir. 
• Pengujian aplikasi untuk mengetahui permasalahan-permasalahan yang mungkin 
muncul. Pengujian aplikasi dilakukan dengan bantuan dari responden para siswa 
SMU dan analisis hasil pelaksanaan aplikasi oleh pakar psikologi. 
• Penyempurnaan aplikasi yang dilakukan jika terdapat kekurangan atau kesalahan 
pada jalannya aplikasi maupun dari hasil yang diperoleh. 
• Pembuatan dokumentasi untuk setiap tahap yang telah dilakukan dan disusun 
dalam sebuah buku. 
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1.6. Sistematika Pembahasan. 
Buku Tugas Akhir terdiri atas beberapa bab yang tersusun secara sistematis, 
yaitu : 
• BAB I : PENDAHULUAN, berisi tentang latar belakang, perumusan masalah, 
batasan permasalahan, tujuan dan manfaat, metodologi yang digunakan untuk 
menyelesaikan Tugas Akhir, serta sistematika pembahasan. 
• BAB II : PEMILll:IAN MINAT STUDI, berisi tentang konsep-konsep dasar yang 
berhubungan dengan pemilihan minat studi serta tes kemampuan diri yang 
digunakan dalam pembuatan Tugas Akhir. 
• BAB III : SISTEM P AKAR, berisi ten tang konsep dasar mengenai sistem pakar 
yang digunakan dalam Tugas Akhir serta XpertRule sebagai perangkat lunak 
sistem pakar yang digunakan. 
• BAB IV : DESAIN DAN IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK, berisi 
tentang desain proses dan antar muka hingga implementasi perangkat lunaknya 
dengan menggunakan bahasa pernrograman yang dipilih. 
• BAB V : HASIL UTI COBA DAN EV ALUASI PERANGKA T LUNAK, berisi 
tentang hasil uji coba yang dilakukan pacta perangkat lunak yang 
diimplementasikan. Basil uji coba meliputi pelaksanaan tes kemampuan diri serta 
hasil dari proses pengambilan keputusan pemilihan minat studi. 
• BAB VI : PENUTUP, berisikan kesimpulan yang didapat dari pembuatan Tugas 
Akhir, serta dilengkapi dengan kemungkinan pengembangan agar nantinya Tugas 
Akhir dapat menjadi lebih baik. 
Mll!J( PC: •. USTAKAA.~ 
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BAB II 
PEMIUHAN MINAT STUDI 
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai dasar pemilihan minat studi yang 
didasarkan dari pemeriksaan psikologis. Pemeriksaan psoikologis dalam kaitannya 
dengan pemilihan minat studi dapat diartikan sebagai usaha untuk dapat mengukur 
kapasitas seseorang guna memperoleh atau melakukan ketrampilan-ketrampilan 
dalam hubungan dengan pekerjaannya Pemeriksaan psikologis meliputi tes 
intelegensi yang digunakan untuk memperoleh suatu gambaran mengenai kecerdasan 
umum seseorang; tes bakat agar proses pendidikan dapat diarahkan pada bidang-
bidang yang sesuai sehingga akan lebih mudah mencapai hasil; tes minat untuk 
membantu menemukan minat jabatan dasar pada individu; dan tes kepribadian yang 
merupakan suatu alat ukur yang disusun untuk mengungkap kepribadian seseorang. 
Pada bagian akhir dari bab akan dijelaskan mengenai validitas tes, yang 
menunjukkan antara lain adanya hubungan antara apa yang ingin diukur dengan alat 
atau instrumen yang dipakai 
2.1. Pemeriksaan Psikologis. 
Umumnya tes mengandung arti alat untuk menentukan sesuatu atau standar 
atau ukuran untuk menguji sesuatu. Dalam hubungan dengan psikologi, tes 
merupakan suatu rangkaian persoalan, pertanyaan-pertanyaan, latihan-latihan untuk 
menentukan tingkat pengetahuan, kemampuan, bakat atau kualifikasi seseorang. 
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Dalam banyak kepustakaan, istilah tes dihubungkan dengan pengertian-pengertian 
yang tak jauh berbeda dengan mengukur/menilai hasil kerja, kapabilitas, dan sifat 
seseorang. 
Psikotes telah dikenal oleh para siswa di kota-kota besar, di mana sekolah 
tempat mereka mendapatkan pendidikan mensyaratkan para murid untuk: menjalani 
psikotes sebelum memasuki pendidikan yang bersangkutan. Kecuali di bidang 
pendidikan, psikotes juga dikenal pula oleh kalangan karyawan sipil ataupun swasta, 
yang berhubungan dengan seleksi calon karyawan yang akan bekerja dalam suatu 
instansi. Psikotes sebagai suatu istilah, disatu pihak 'menakutkan', di lain pihak juga 
merupakan hal yang sangat membantu seseorang. Tak jarang seseorang menjadi 
sangat gelisah karena harus menjalani psikotes. Banyak orang yang merasa kecewa 
karena dengan psikotes mereka terhalang untuk memasuki suatu pendidikan atau 
suatu pekerjaan tertentu pula. Tujuan dilakukannya pemeriksaan psikologis adalah 
sebagai berikut [SUK-90] : 
• Agar mampu mengenal aspek dirinya 
• Dengan mengenal aspek dirinya, diharapkan dapat menerima keadaan dirinya 
secara lebih obyektif 
• Membantu untuk mampu mengemukakan berbagai aspek dalam dirinya 
• Membantu untuk: dapat mengelola informasi dirinya 
• Membantu agar dapat menggunakan informasi dirinya sebagai dasar perencanaan 
dan pembuatan keputusan masa depan 
Dalam kehidupan sehari-hari, orang berpendapat bahwa tes itu berarti 
percobaan, ujian atau pemeriksaan. Dan psikotes biasanya diartikan sebagai ujian, di 
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mana orang bisa lulus atau tidak lulus daripadanya. Orang-orang yang mempelajari 
psikologi enggan menggunakan istilah psikotes, meskipun menurut arti kata demi 
kata, istilah itu benar, yang berarti percobaan, pengujian atau pemeriksaan mengenai 
satu atau beberapa segi kehidupan kejiwaan seseorang. Orang-orang itu menganggap 
lebih baik menggunakan istilah pemeriksaan psikologis daripada psikotes. Hal ini 
antara lain disebabkan karena dalam psikotes terkandung makna orang yang 
melakukan testing mempunyai kedudukan yang lebih tinggi daripada yang dites. 
Atau dengan kata lain, orang yang dites boleh jadi dianggap atau merasa menjadi 
obyek. Sebagaimana diketahui dalam psikologi, orang yang dites bukanJah obyek, 
tetapi subyek manusia, demikian juga orang yang melaksanakan testing-nya. 
Mungkin di sini tersangkut masalah selera bahasa atau usaha untuk memperhalus 
rasa, dalam pemeriksaan psikologis terasa adanya kedudukan yang sederajat antara 
pemeriksa dan yang diperiksa. Bila psikotes dianggap terbatas pada tes Intelligence 
Quotient (IQ), kecerdasan dan bakat, maka pemeriksaan psikologis mencakup 
pengertian yang lebih luas. Pengertian pemeriksaan psikologis juga dapat diartikan 
sebagai usaha untuk dapat mengukur kapasitas seseorang guna memperoleh atau 
melakukan ketrampilan-ketrampilan dalam hubungan dengan pekerjaannya [SAD-
91]. 
Untuk mengadakan pemeriksaan psikologis, orang bisa atau tanpa memakai 
alat. Alat-alat yang dipakai dalam pemeriksaan psikologis berupa alat bantu saja 
dalam usaha pemeriksa untuk memperoleh data yang diperlukan. Para ahli psikologi 
masih tetap memakai alat-alat bantu dalam pemeriksaan psikologis demi obyektivitas 
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dan menghindari kemungkinan-kemungkinan adanya pengaruh-pengaruh buruk yang 
terjadi selama observasi , wawancara, atau pertemuan-pertemuan yang dilakukan. 
Pemeriksaan psikologis akan disebut baik bila memiliki nilai diagnostik yang 
tepat. Pemeriksaan psikologis berfungsi antara lain deskriptif (menguraikan) dan 
prediktif (meramalkan); dan bukan sebagai ' radar' yang dapat menangkap segala-
galanya dari seseorang dan bukan pula merupakan 'vonis' bagi seseorang. Dalam 
pemeriksaan psikologis perlu sekali dilihat reliabilitas (bisa dipercaya tidaknya 
sesuatu) dan validitas (kelayakan dan ketepatan berlakunya sesuatu). Nilai 
diagnostik-deskriptif, prediktif dan lain-lain dipengaruhi oleh banyak hal. Reliabilitas 
menyatakan konsistensi atau ketetapan hasil yang diperoleh seseorang. Sedangkan 
validitas menunjukkan antara lain adanya hubungan antara apa yang ingin diukur 
dengan alat atau instrumen yang dipakai . Instrumen tes yang digunakan adalah tes 
intelegensi, tes bakat, dan tes minatjabatan [SAD-91]. 
2.2. Tes lntelegensi. 
Intelegensi adalah keseluruhan kemampuan seseorang untuk berpikir dan 
bertindak secara terarah serta mengolah dan menguasai lingkungannya secara efektif. 
Pengunaan istilah intelegensi itu sendiri sering tidak sama. Vernon (1973) 
mengatakan ada tiga arti mengenai intelegensi, pertama inteligensi adalah kapasitas 
bawaan yang diterima oleh anak dari orang tuanya melalui gen yang nantinya akan 
menentukan perkembangan mentalnya. Kedua, istilah intelegensi mengacu pada 
"pandai", cepat dalam bertindak, bagus dalam penalaran dan pemahaman, serta 
~ MIUK PERPUSTAKAAH 
~ ITS 
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efisien dalam aktivitas mental. Arti ketiga dari intelegensi adalah umur mental atau 
IQ (Intelligence Quotient) atau skor dari suatu tes intelegensi . 
Dengan tes intelegensi, dapat diperoleh suatu gambaran mengenai kecerdasan 
umum seseorang. Mengetahui taraf intelegensi siswa secara benar (obyektit) perlu 
bagi orang tua dan para pendidik agar tidak terjadi pemaksaan yang berlebihan 
terhadap si siswa untuk dapat mempelajari sesuatu dan menuntut prestasi di atas 
kemampuan yang dapat dijangkaunya [SAD-91]. 
Hasil utama suatu tes intelegensi memang berupa IQ atau tingkat intelegensi 
seseorang, namun berdasarkan isi jawaban subyek dari aspek-aspek tertentu yang 
dijabarkan dalam item-item suatu tes intelegensi, seseorang ahli yang sudah 
berpengalaman dapat menginterpretasi aspek lain selain intelegensi, misalnya aspek 
klinis, emosi, kreativitas, dan lainnya. 
Hasil tes intelegensi pada umumnya berupa IQ, namun ada juga tes 
intelegensi yang tidak menghasilkan IQ yaitu berupa tingkat/grade (Tes Raven). 
Materi Tes Raven berupa gambar dengan sebagian yang terpotong. Tugas subyek 
adalah mencari potongan yang cocok untuk gam bar tersebut dari alternatif potongan-
potongan yang sudah disediakan. Dari tes Raven tidak ditemukan IQ seseorang 
melainkan taraf intelegensi yang dibagi dalam Grade I sampai Grade V. 
Menurut Raven (1972) taraf intelegensi diklasifikasikan menjadi : 
1. Grade I : Intellectualy superior, apabila skornya terletak pada persentil 95 keatas. 
2. Grade II : Definitely above the average in intellectual capacity, apabila skornya 
terletak antara persentil 75 sampai dengan persentil 95. 
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3. Grade III: Intellectualy average, apabila skomya terletak antara persentil 25 
sampai dengan 75 . Akan disebut Grade III+ apabila skomya lebih besar dari 
median atau persentil 50 untuk kelompok usianya, dan Grade III- apabila skomya 
kurang dari median. 
4. Grade IV: Definitely below average in intellectual capacity, apabila skomya 
terletak di bawah persentil 25 sampai dengan persentil 10. 
5. Grade V: Intellectually defective, apabila skomya terletak di bawah persentil 10. 
Tes Raven sering juga disebut sebagai tes yang culture fair, maksudnya adil 
untuk semua kebudayaan yaitu: adil jika semua orang tidak tahu, diasumsikan 
gambar-gambar matriks dalam item tes Raven semua orang tidak tahu, juga tidak 
membutuhkan kemampuan bahasa atau non verbal. Tes ini untuk mengungkap 
kemampuan memahami figur yang tidak berarti dengan mengobservasi dan berpikir 
jemih pada saat mengerjakan tes tersebut, kemudian melihat hubungan-hubungan 
antara figur-figur yang ada dan akhimya mengembangkan penalaran. 
Tes intelegensi yang digunakan dalam Tugas Akhir adalah tes Standard 
Progressive Matrices. Tes ini dikembangkan oleh John C. Raven, yang disusun atas 
dasar teori faktor "g" dari Spearman untuk mengungkap tentang kemampuan 
intelektual (intelegensi umum) individu. Tes ini terdiri atas beberapa 4 set, yang 
setiap set terdiri dari 12 nomor soal. Soal-soal tersebut disusun dari yang termudah 
sampai yang tersukar. Peserta tes diharapkan untuk menjawab semua pertanyaan 
yang telah disediakan dalam waktu yang telah ditentukan untuk setiap setnya. 
Penilaian dari tes ini adalah dengan menjumlah banyaknya soal dengan jawaban 
yang benar. Hasil dari jawaban yang benar kemudian akan dibagi dengan total soal 
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yang ada sehingga didapatkan persentase nilai dari peserta tes. Dari nilai persentase 
inilah akan didapatkan tingkat kecerdasan umum dari peserta tes. 
Sampai saat ini tes intelegensi umum digunakan secara luas karena soal tes 
berupa gambar-gambar yang sederhana tanpa menggunakan bahasa tertulis maupun 
lisan. Untuk itu, maka kepada testi dituntut untuk mampu memahami suatu bentuk 
yang diamati dengan melihat hubungan di antaranya dan memahami hakikat bentuk 
untuk melengkapi setiap sistem yang ada, serta mampu mengembangkan suatu 
metode penalaran yang sistematis. 
Aspek-aspek yang diungkap dalam tes ini adalah kemampuan penalaran 
ruang, menganalisis, mengintegrasi, mencari dan memahami sistem hubungan 
diantara bagian-bagian, dan kemampuan ketepatan [SUK-90]. 
2.3. Tes Bakat. 
Bakat adalah memperkenalkan suatu kondisi dimana menunjukkan potensi 
seseorang untuk mengembangkan kecakapannya dalam suatu bidang tertentu. 
Perwujudan dari potensi ini biasanya bergantung bukan saja pada kemampuan 
belajar individu dalam bidang ini, tetapi juga pada motivasi dan kesempatan-
kesempatannya untuk memanfaatkan kemampuan ini. Tak bisa dipungkiri secara 
biologis bahwa bakat sedikit banyak diturunkan dari satu individu pada individu 
lainnya. Yang dinamakan bakat sebenamya adalah "aptitude", yang biasanya 
diartikan sebagai kemampuan bawaan yang merupakan potensi yang masih perlu 
dikembangkan atau dilatih. 
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Jadi, bakat adalah kondisi di dalam diri seseorang yang memungkinkannya 
pada masa mendatang dengan suatu latihan khusus mencapai kecakapan, 
pengetahuan dan ketrampilan khusus. Telah diketahui bahwa bakat baru muncul atau 
tampil bila ia memperoleh kesempatan untuk dikembangkan. Bakat juga tidak akan 
berkembang dengan baik hila tidak disertai dengan minat/motivasi. 
Bakat sangat kecil kemungkinannya untuk berubah. Bakat adalah relatif tetap 
sepanjang waktu tertentu. Karena sifatnya yang relatif stabil ini, maka bakat dapat 
digunakan untuk membantu memprediksi keberhasilan dalam karier, serta dapat 
digunakan sebagai landasan untuk mengambil keputusan karier. 
Tidak ada seorang individu yang memiliki sama kuat atau sama lemahnya 
dalam seluruh bakatnya. Antara individu yang satu dengan yang lainnya terdapat 
perbedaan satu dengan lainnya dalam bakat-bakatnya. Dalam hubungannya dengan 
bakat, faktor dasar adalah gen manusia dan kondisi lingkungan yang mempengaruhin 
perkembangannya. Faktor lain yang mempengaruhi adalah penilaian terhadap bakat 
yang dimiliki, sehingga apabila individu memberikan nilai negatif pada pekerjaan 
yang diembannya yang menjadi bakatnya, maka niscaya bakatnya tersebut akan 
terhambat [SUK-90]. 
Tes bakat dikembangkan atas dasar suatu teori kemampuan pengukuran 
bakat, dan terutama dikembangkan dengan lebih mengutamakan kegunaannya 
sebagai alat bantu pada pengerjaan bimbingan dan konseling pendidikan daripada 
untuk meneliti dan melukiskan struktur dan organisasi kemampuan mental khusus 
seseorang. Dengan kata lain, pemberian bakat-bakat yang dimaksud tidak bertolak 
dari konsep faktor-faktor mumi, melainkan Jebih menitikberatkan pada kemungkinan 
15 
penggunaan daya ramal (perkiraan) hasil tes bagi perkembangan dan karir hidup 
seseorang. Dibandingkan dengan tes achievement yang mengukur prestasi seseorang 
berdasarkan apa yang telah dipelajarinya, maka tes bakat mengukur berapa besar 
kemungkinan keberhasilan seseorang di dalam suatu pekerjaan atau pendidikan 
tertentu. Dasar dari tes bakat adalah membandingkan profil nilai seseorang dengan 
profil nilai orang lain yang dianggap berkemampuan tinggi mengenai bidang 
tertentu. Hasil tes, seyogianya digunakan sebagai informasi yang berguna, karena 
bagaimanapun keputusan tetap merupakan tugas individu sendiri . 
Tes bakat sudah pula dilakukan sejak beberapa puluh tahun yang lalu. 
Dengan mengetahui bakat seseorang, maka proses pendidikan dapat diarahkan pada 
bidang-bidang yang sesuai, sehingga akan lebih mudah mencapai hasil. Bidang-
bidang ini meliputi jenis jabatan atau pekerjaan, dan pendidikan. Dari tes bakat, 
orang tua, siswa atau pendidik dapat mernperoleh keterangan mengenai aspek mana 
yang kuat dan mana yang lemah [SAD-91]. 
Tes bakat diperlukan untuk mengatasi kesulitan yang sering dijumpai pada 
akhir pendidikan untuk memperoleh suatu jabatan yang sesuai dengan bakat khusus 
yang dimiliki dan dengan penghargaan yang setimpal. Tes bakat paling tepat 
dilakukan untuk menentukan pendidikan anak/siswa. Pemeriksaan bakat melalui tes 
bakat banyak membantu pihak sekolah dalam menentukan suatu jurusan yang sesuai 
untuk para siswa. 
Tes bakat adalah serangkaian tes yang harus diselesaikan dalam batas waktu 
tertentu. Hal ini akan memberikan gagasan seberapa jauh kekuatan ketika berpikir 
untuk menyelesaikan suatu hal. Tes bakat yang digunakan dalam Tugas Akhir adalah 
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Differential Aptitude Test (DAT), yang dikembangkan pada tahun 1947 dengan 
memadukan prosedur ilmiah dan prosedur pembakuan yang baik untuk 
mengungkapkan kemampuan pria dan wanita pada para siswa kelas tiga SL TP 
sampai dengan siswa kelas tiga SMU untuk tujuan bimbingan kependidikan dan 
bimbingan karier. Walaupun tes tersebut dikonstruksi terutama sekali digunakan bagi 
para siswa SLTP dan SMU, namun tes ini juga dapat digunakan dalam konseling 
pendidikan dan konseling karier bagi para pemuda remaja yang telah menyelesaikan 
pendidikannya di sekolah dan dalam penyaringan tenaga kerja [SUK-90]. Bakat yang 
diperlukan untuk diketahui melalui tes yang dikembangkan, terdiri atas: 
1. Tes kemampuan berpikir verbal 
Tes ini dirancang untuk melihat seberapa baik seseorang dapat mengerti ide-ide 
dan konsep-konsep yang dinyatakan dalam bentuk kata-kata. Juga untuk 
melihat seberapa mudah seseorang dapat berpikir dan memecahkan masalah-
masalah yang dinyatakan dalam bentuk kata-kata. Kemampuan verbal dapat 
menjadi peramal yang baik tentang seberapa baik seseorang dapat 
menyelesaikan tugas-tugas sekolah, terutama yang bersifat akademik. 
2. Tes kemampuan berpikir numerik 
Tes ini dirancang untuk melihat seberapa baik seseorang dapat mengerti ide-ide 
dan konsep-konsep yang dinyatakan dalam bentuk angka-angka. Juga untuk 
melihat seberapa mudah seseorang dapat berpikir dan memecahkan masalah-
masalah yang dinyatakan dalam bentuk angka-angka. Kemampuan ini terkait 
langsung dengan kemampuan menyelesaikan tugas-tugas matematika, ilmu 
alam, kimia, dan sejenisnya. 
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3. T es berpikir abstrak 
Tes ini dirancang untuk melihat seberapa baik atau seberapa mudah seseorang 
memecahkan masalah-masalah meskipun tidak berupa kata-kata atau angka-
angka, tetapi yang berupa gambar atau pola tertentu. Dengan menggunakan 
diagram, pola, atau rancangan, tes ini mengukur tentang seberapa mudah 
seseorang dapat memecahkan masalah-masalah, jika masalah-masalah itu 
disajikan dalam arti ukurannya, bentuknya, posisinya, besamya, atau lain-lain 
bentuk yang tidak bersifat verbal atau angka. Bersama dengan tes relasi ruang 
dan tes mekanik, tes berpikir abstrak ini dapat meramalkan keberhasilan dalam 
jenis-jenis pekerjaan bidang permesinan, teknik, dan perindustrian. 
4. Tes berpikir mekanik 
Tes ini dirancang untuk mengetahui seberapa mudah seseorang memahami 
prinsip-prinsip umum ilmu pengetahuan alam dan seberapa baik mengerti tata 
kerja yang berlaku dalam perkakas sederhana, mesin, dan peralatan lainnya. 
Seseorang yang mendapat nilai hasil yang tinggi di bidang ini, namun rendah 
kemampuan berpikir verbal dan numeriknya, sebaiknya disarankan untuk tidak 
melanjutkan ke perguruan tinggi bidang mekanik, lebih baik kalau ia masuk ke 
sekolah menengah kejuruan. 
5. Tes relasi ruang 
Tes ini mengukur seberapa baik seseorang dapat memvisualkan, mengamati, 
atau membentuk gambaran-gambaran mental dari obyek-obyek dengan jalan 
melihat pada pola dua dimensi dan seberapa baik seseorang dapat berpikir 
dalam tiga dimensi . 
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Setiap tes bakat seperti yang dijelaskan di atas memiliki model, jumlah soal, 
dan waktu penyelesaian yang berbeda antara satu dengan yang Iainnya. Dari setiap 
tes bakat kemudian diambil nilai persentase dari perbandingan antara soal dengan 
jawaban yang benar dan jumlah total dari tes yang bersangkutan. Setelah kelima 
macam tes bakat ini diketahui nilai persentasenya masing-masing, maka kemudian 
dibandingkan untuk diambil dua nilai persentase tes bakat yang terbesar. Kedua nilai 
tes bakat terbesar inilah yang dianggap sebagai bakat utama dari peserta tes. 
2.4. Tes Minat. 
Minat merupakan faktor dalam diri individu yang menunjuk pada 
kemampuan tipikal. Dalam konteks pekerjaan, tampilan ini mengacu pada senang 
atau tidak senangnya individu pada suatu bidang pekerjaan. Seringkali faktor ini 
tidak dapat dipisahkan dari kemampuan maksimalnya. Seseorang akan menjadi 
berhasil apabila pada dirinya memiliki kemampuan dan disertai minat yang tinggi 
terhadap pekerjaan yang diembannya. 
Dengan mudah kita dapat menanyakan kepada seseorang bidang minat 
apakah yang ada dalam dirinya. Apabila ini ditanyakan langsung, kemungkinan akan 
diperoleh jawaban, namun dimungkinkan jawaban ini tidak realistis atau hanya 
berdasar pada kepantasan sosial. Untuk itu, para ahli psikologi mencoba untuk 
mengembangkan seperangkat alat berupa tes atau inventori yang diharapkan akan 
dapat memberikan gambaran yang sebenamya mengenai minat seseorang, khususnya 
minat terhadap pekerjaan. 
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Inventori minat jabatan dirancang untuk mengukur dan menganalisis minat 
jabatan individu. Alat ini merupakan pengukuran performansi jabatan dan bukan tes 
kemampuan atau ketrampilan jabatan. Tujuan utama dari inventori adalah untuk 
membantu menemukan minat jabatan dasar pada individu. Informasi ini akan dapat 
digunakan untuk membantu individu yang bersangkutan menjadi pekerja atau orang 
yang berminat, memiliki penyesuaian diri yang baik dan efektif. 
Karena dianggap bahwa minat dan preferensi jabatan sebagai suatu 
pemyataan dari kepribadian dan pengembangan pribadi, maka selanjutnya 
kemungkinan besar memilih model yang bermanfaat untuk memahami perilaku 
jabatan. Dikemukakan dua teori, yaitu teori kehidupanjabatan dan teori kepribadian. 
Meskipun hal tersebut terutama bersangkut paut dengan dengan penjelasan tentang 
pemilihanjabatan, perubahan pilihan, dan hasil kerja (prestasi kerja), namun teori ini 
sedikitnya juga sedikitnya bersangkut paut dengan kemantapan emosi, performansi 
kreativitas, dan pengembangan pribadi. Pembentukan suatu teori kepribadian adalah 
bersumber dari pengetahuan kehidupan jabatan kita yang tampak memberikan 
harapan, karena sebagian besar perilaku jabatan adalah dihargai masyarakat dan 
dapat diterima masyarakat umum. Sebaliknya, teori kepribadian yang didasarkan 
pada jenis kelamin dan hubungan keluarga hendaknya bersandar pada informasi yang 
acap bersifat dan peka dengan distorsi. 
Teori ini mengemukakan hasil pertumbuhan/perkembangan dari serangkaian 
laporan empiris dan teoritis yang dimulai dengan pengembangan suatu inventori 
untuk mengukur kepribadian dari skala yang tersusun dari judul-judul jabatan. Dari 
sudut tinjauan ini, pemilihan jabatan hanya merupakan salah satu dari beberapa 
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pemyataan kepribadian. Dan pandangan hidup dihubungkan dengan penggolongan 
jabatan tertentu yang dapat dianggap sebagai suatu lingkungan yang manusia yang 
temyata hanya sebagian kecil dari aktivitas pekerjaan. 
Secara ringkas, teori mengandung beberapa gagasan yang sederhana dan 
uraiannya yang lebih kompleks. Pertama, dianggap bahwa bisa menandai orang dari 
kesamaan mereka dengan salah satu atau beberapa tipe kepribadian. Tepatnya, 
kesamaan orang dengan tipe-tipe tertentu, lebih memungkinkan orang itu akan 
memperlihatkan sifat-sifat pribadi dan perilakunya berhubungan dengan tipe itu. 
Kedua, dianggap bahwa lingkungan dimana orang itu hidup dapat ditandai dari 
kesamaan mereka dengan salah satu atau beberapa model lingkungan. Ketiga, 
dianggap bahwa pasangan antara pribadi dengan Iingkungan mengacu pacta basil-
basil tertentu yang dapat diramalkan dan dipahami dari pengetahuan tentang tipe 
kepribadian dan model-model lingkungan. 
Kebanyakan orang dapat digolongkan ke dalam salah satu dari enam tipe, 
yaitu Realistik, Intelektual, Sosial, Konvensional, Enterprising, dan Artistik. 
Penjabaran dari tipe-tipe yang ada adalah merupakan suatu rangkuman dari apa yang 
diketahui tentang seseorang, dalam kelompok jabatan yang diberikan dan suatu cara 
tertentu untuk memahami informasi. Masing-masing tipe merupakan basil interaksi 
antara faktor keturunan, bermacam-macam budaya dan pribadi di sekitamya, 
termasuk ternan sebaya, orang tua, orang dewasa, kelas sosial dan Iingkungan fisik. 
Melalui pengalaman, seseorang membentuk kebiasaan-kebiasaan tertentu untuk 
menghadapi tugas-tugas yang diajukan oleh Iingkungan psikologisnya, sosial, dan 
fisik, termasuk situasi pekerjaan. Warisan biologis dan sosialnya yang terjalin 
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dengan riwayat pribadinya mernbentuk satu perangkat em-em kernampuan, 
kecapakan persepsi, tujuan hidup, nilai-nilai, konsepsi diri (citra dan dan penilaian 
dirinya) dan cara mengatasi persoalan hidup. Selanjtnya, satu tipe rnerupakan suatu 
rurnpun sifat-sifat pribadi yang kompleks. 
Rurnpun sifat pribadi ini rnernbentuk sejurnlah kecenderungan tertentu 
(potensi) seperti preferensi untuk suatu golongan jabatan tertentu, kemungkinan 
untuk memperoleh kerberhasilan dan aspirasi tertentu. Misalnya, jika seseorang 
serupa dengan tipe sosial, seperti mengajar, pekerja sosial , atau pemimpin agama, dia 
dapat diduga ingin mendapatkan keberhasilan berorientasi sosial, seperti terpilih ke 
dalam posisi sebagai kepala sekolah dan pemimpin masyarakat, ia diduga akan 
memilih nilai-nilai dan tujuan yang berorientasi sosiall, seperti meolong/membantu 
orang lain, menilai tinggi agama, dan mengabdi pada masyarakat . 
Membandingkan sifat-sifat seseorang dengan sifat-sifat tiap model, dapat 
ditentukan yang rnirip sekali dengan tipe yang mana. Model tersebut kernudian 
menjadi ' tipe kepribadiannya' . Kemiripan seseorang terhadap masing-masing dari 
keenam tipe itu akan rnenghasilkan suatu kesamaan atau ketidaksamaan pola, 
menjadi pola kepribadian seseorang. Jadi jika kita dapat memperoleh suatu kesamaan 
profil. Dengan cara ini dimungkinkan diperoleh kompleksitas pribadi, sehingga dapat 
dihindari beberapa masalah penggolongan seseorang sebagai satu tipe saja. Tidak 
dapat diterima pendapat yang menyatakan bahwa hanya ada enam tipe manusia di 
dunia. Tetapi dengan suatu skema enarn golongan yang memungkinkan penyusunan 
kesamaan seseorang dengan masing-masing dari keenam model memberikan 
kemungkinan sebanyak 720 pola kepribadian yang berbeda. Jika sebagai pengganti 
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disusun penyederhanaan kesarnaan penggolongan dengan digunakan ukuran 
kesarnaan yang nyata, kernudian jurnlah pola kepribadian yang rnernungkinkan dapat 
dinilai atau ditafsirkan rnenjadi yang terbaik. Maka dari itu, hal tersebut rnungkin 
digunakan hanya beberapa model saja tetapi mernungkinkan rnasih mernberikan 
kompleksitas kepribadian. 
Terdapat enam jenis Iingkungan, yaitu Realistik, Intelektual, Sosial, 
Konvensional , Entreprising, dan Artistik. Masing-rnasing lingkungan dikuasai oleh 
satu tipe kepribadian tertentu, dan masing-masing lingkungan ditandai oleh keadaan 
fisik yang rnenirnbulkan tekanan dan masalah tertentu. Misalnya lingkungan realistik 
dikuasai oleh tipe yang realistik, yaitu lebih besar prosentase rnenernpati 
lingkungannya mirip dengan tipe realistik. Lingkungan intelektual dikuasai oleh tipe 
intelektual; dan seterusnya. Di mana orang-orang berkumpul, mereka rnembentuk 
lingkungan yang mencerminkan tipenya yang ada. 
Perilaku seseorang dapat diterangkan rnelalui bagaimana interaksi pola 
kepribadiannya dan lingkungannya. Dengan kata lain, jika kita mengetahi pola 
kepribadian seseorang dan pola lingkungannya, maka pada dasamya dapat digunakan 
peramalan basil dari pasangan yang dernikian. Hasil-hasil tersebut, termasuk 
pemilihan latihan dan pekerjaan, tingkat keberhasilan, perilaku kreatif, kemantapan 
pribadi, kepekaan terhadap tekanan atau ancaman, mobilitas pekerjaan, dan 
keberhasilan yang menonjol. 
Dalam perumusan yang disajikan, dianggap bahwa bakat dan intelegensi 
adalah merupakan hal yang kurang begitu penting dibandingkan dengan kepribadian 
dan minat dalam menentukan pemilihanjabatan. Lebihjauh, kita menganggap bahwa 
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intelegensi dan bakat cukup berhubungan dengan bermacam-macam tipe 
kepribadian, misalnya seseorang yang mirip tipe intelektualnya adalah biasanya 
pandai dan terampil pada penalaran abstrak ; sama halnya orang yang mirip tipe 
realistiknya memiliki ketrampilan gerak dan mekanis. Jadi, ini tampaknya tidak ada 
gunanya untuk menguraikan serangkaian hipotesis mengenai peranan bakat dan 
inetelgensi. Studi yang dilakukan oleh J. A. Mierzwa (1963) mendukung pokok 
pikiran ini. Dalam memperbandingkan empat sistem informasi untuk memprediksi 
tentang pemilihan pekerjaan, minat lingkungan, tempramen dan kemampuan, 
Mierzwa menemukan bahwa variabel minat temyata menjadi sistem prediktif yang 
lebih akurat; walaupun sistem lainnya ditambah dengan ketepatan prediktif, akan 
memperoleh keuntungan yang kecil atau tidak berarti. 
Pengukuran jabatan yang penting juga telah dibuktikan kebenarannya oleh 
Clark ( 1961 ). Setelah mengadakan beberapa perbandingan secara empiris yang 
relatif efisien dengan inventori minat dan bakat, Clark menyimpulkan ' ... apabila 
masalah adalah salah satu ramalan dari pemilihan pekerjaan atau klasifikasi 
pekerjaan, maka menggunakan pengukuran minat hendaknya mendapatkan 
pertimbangan yang lebih banyak dibandingkan dengan menggunakan pengkuran 
bakat. ' 
Berdasarkan pengalamannya sebagai seorang konselor jabatan dan bekerja 
dalam suatu klinik serta berdasarkan inventori minat yang tersusun atas dasar data 
minat, maka John H. Holland merumuskan tipologi kepribadiannya menjadi enam 
golongan, yaitu Realistik, Intelektual, Konvensional, Sosial, Enterprise, dan Artistik. 
Setelah meninjau acuan jabatan - terutama studi analisis faktor kepribadian dan 
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minat jabatan - Holland menyimpulkan bahwa hal itu akan bermanfaat untuk 
menggolongkan orang ke dalam enam tipe kepribadian seperti diatas., yaitu : 
1. Bidang minat realistik 
• Tipe model ini bersifat kelaki-lakian, kuat jasmani, tidak sosial, agresif 
• Memiliki kecakapan dan koordinasi gerak (motorik) yang baik 
• Kurang memiliki kemampuan verbal dan ketrampilan hubungan antar pribadi 
• Lebih menyenangi masalah yang konkret daripada masalah yang abstrak 
• Menganggap dirinya sebagai orang yang agresif dan jantan, serta memiliki 
nilai-nilai ekonomis dan politik konvensional 
2. Bidang minat investigasi 
• Tipe ini bersifat berorientasi pada tugas, intraseptif, tidak sosial 
• Lebih menyukai memikirkan terlebih dahulu daripada langsung bertindak 
terhadap pemecahan masalah yang dihadapi 
• Membutuhkan pemahaman 
• Menyenangi tugas-tugas keija yang sifatnya kabur, memiliki nilai-nilai dan 
sikap yang tidak konvensional 
3. Bidang minat artistik 
• Tipe model ini adalah tidak bersifat sosial 
• Menghindari masalah-masalah yang tersusun atau yang memerlukan 
ketrampilan fisik yang besar 
• Serupa dengan tipe intelektual, yaitu sukar menyesuaikan diri dan tidak 
sosial, tetapi berbeda dengan tipe tersebut, bahwa tipe artistik memerlukan 
bentuk-bentuk ekspresi yang bersifat individualistis 
--- - ----- - - -- --
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• Lebih bersifat kewanitaan, dan acap tipe ini mengalami hambatan emosional 
• Lebih menyukai menghadapi persoalan yang terjadi dalam lingkungannya 
melalui ekspresi diri dalam media seni 
4. Bidang minat sosial 
• Tipe ini adalah bersifat sosial, bertanggungjawab, kewanitaan, kemanusiaan, 
keagamaan 
• Membutuhkan perhatian 
• Memiliki kecakapan verbal dan hubungan antar pribadi 
• Menghindari pemecahan masalah secara intelektual, aktivitas fisik, dan 
kegiatan yang terurai secara rinci 
• Menyukai pemecahan masalah melalui perasaan dan pemanfaatan hubungan 
antar pribadi 
5. Bidang minat enterprise 
• Model tipe ini memiliki kecakapan verbal (lisan) untuk berjualan, menguasai 
dan menggiring 
• Menganggap dirinya sendiri sebagai seorang yang kuat, pem1mpm yang 
tangguh 
• Menghindari dari penggunaan bahasa yang terumus dengan baik atau situasi 
pekerjaan yang memerlukan kegiatan intelektual dalam jangka waku yang 
lama 
• Mudah menyesuaikan diri 
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• Berbeda dengan tipe konvensional, tipe ini menyukai tugas-tugas sosial yang 
kabur serta memiliki perhatian yang besar terhadap kekuasaan, status, dan 
kepemimpinan 
• Bertindak agresif dalam bentuk lisan 
6. Bidang minat konvensional 
• Tipe model ini menyukai bahasa yang tersusun dengan baik dan aktivitas 
yang berhubungan dengan angka, konfirmasi 
• Menghindari situasi yang kabur dan masalah-maslaah yang melibatkan 
hubungan antar pribadi dan kemampuan fisik 
• Mengerjakan secara efektif tugas pekerjaan yang tersusun baik 
• Mengidentifikasikan dirinya dengan kekuasaan 
• Memberi nilai yang tinggi atas status dan kekayaan materi 
Tes minat meliputi enam bidang minat sesuai dengan bidang minat yang 
dijelaskan diatas. Tes minat terdiri dari sejumlah pertanyaan, dimana setiap bidang 
minat memiliki jumlah pertanyaan yang sama. Peserta tes diharapkan untuk 
memberikanjawaban apakah peserta tes menyetujui atau tidak menyetujui dari setiap 
pertanyaan yang diberikan. Waktu pelaksanaan dari tes minat tidak terbatas, 
sehingga diharapkan peserta tes dapat lebih memikirkan jawaban yang akan 
diberikan dari setiap pertanyaan. Dari jumlah jawaban menyetujui yang diberikan 
oleh peserta tes, kemudian dikelompokkan sesuai dengan bidang minatnya. 
Selanjutnya diambil dua bidang minat dengan jawaban menyetujui terbanyak 
sehingga diketahui dua bidang minat tertinggi dari peserta tes. 
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2.5. Tes Kepribadian. 
Dalam istilah sehari-hari, istilah personality sering dipakai untuk menjelaskan 
suatu kepribadian yang spesifik pada seseorang. Namun, dari sudut pandang 
psikologi, pada umumnya kepribadian diartikan sebagai suatu konsep yang umum 
dan dapat diterapkan pada setiap orang. Banyak pengertian yang disampaikan namun 
tidak ada yang dapat diterima secara universal. Salah satu batasan kepribadian yang 
telah ada sejak beberapa waktu yang lalu adalah yang dikemukakan oleh Allport 
yaitu : Kepribadian adalah suatu organisasi yang dinamis, yang berada dalam diri 
individu, dari sistem psikofisik yang menciptakan pola karakteristik individu dalam 
berperilaku, berpikir dan merasakan L_-XX]. 
Sifat kepribadian bukanlah merupakan bawaan, tetapi diperoleh dari 
pengalaman hidup, diajarkan dan ditanamkan ahli pendidikan maupun keluarga 
(biasanya orang tua). Tidak seperti tingkah laku hewan, tingkah laku manusia tidak 
banyak dikendalikan oleh naluri (insting), tapi banyak dikendalikan oleh sikap, 
pendapat dan norma yang hidup dalam masyarakat ditambah dengan pengalaman-
pengalaman yang diperoleh bertahun-tahun. Semua ini membentuk sifat-sifat pribadi 
dan mempengaruhi pikiran dan tingkah laku dari seseorang. 
Keturunan tidak begitu memainkan peranan yang penting dalam 
pembentukan kepribadian seseorang. Walaupun tidak ada seorangpun juga yang 
bertanggung jawab penuh atas sifat-sifat pribadinya karena orang lain membantu 
membentuk sifat-sifatnya (orang tua, guru, kawan dan lain-lain), tapi setiap orang 
mempunyai kesempatan untuk merubah sifat-sifat ini untuk memperoleh suatu 
tingkat kesadaran yang lebih tinggi . 
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Kepribadian terdiri dari berbagai sifat-sifat, yang dinamakan ' struktur 
kepribadian seseorang'. Struktur kepribadian seseorang terdiri dari sejumlah sifat-
sifat yang dikembangkan, contohnya kepercayaan pada diri sendiri, ketergantungan 
terhadap suatu hal , toleran dan lain sebagainya. Sifat kepribadian tidak dapat berdiri 
sendiri, melainkan saling mempengaruhi satu dengan yang lainnya. 
Kepribadian merupakan hal yang sangat penting. Meskipun dalam jangka 
yang pendek dapat ditekan dan dihambat untuk sementara waktu, tetapi untukjangka 
panjang dan untuk kebaikan, hendaknya diperlukan pekerjaan yang sesuai dengan 
kepribadian. Terkadang terdapat pemikiran bahwa kepribadian dapat berubah dan 
karena itu harus dapat mengadaptasikan diri untuk setiap jenis pekerjaan, hal ini 
merupakan pemikiran yang salah. Kenyataan bahwa kepribadian tetap kosntan, tidak 
Iekas berubah sebagaimana dengan karakteristik fisik. Meskipun banyak terjadi 
perubahan dramatis dalam kepribadian sebagaimana semakin matang dalam usia 
dewasa, tetapi tetap ada bagian dalam kepribadian yang masih tetap konstan, bahkan 
semenjak masa kanak-kanak. Perubahan dapat dilakukan, namun perubahan tersebut 
yang merupakan akibat dari pengalaman, biasanya sangat lam bat terjadinya. 
Kepribadian perlu dipahamijika ingin berbahagia dalam bekerja. Kepribadian 
membentuk rasa, jika tidak puas maka terdapat kemungkinan tidak dapat melakukan 
pekerjaan dengan baik. Berapapun usia seseorang, kepribadian akan memiliki ciri 
tersendiri dan karena itu bisa diaplikasikan untuk bidang pekerjaan tertentu. 
Tes kepribadian biasanya dibuat dalam bentuk pertanyaan tentang pemikiran-
pemikiran pribadi, perasaan dan cara bertingkah laku. Dalam hal ini diperlukan 
kejujuran jika ingin memiliki penilaian yang realistis tentang kapabilitas dari diri 
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sendiri . Tes kepribadian berbeda dengan tes kemampuan, karena dalam tes 
kepribadian tidak terdapat jawaban yang benar atau salah. Apapun jawaban yang 
muncul, itulah yang sebenamya. 
"Tes Kepribadian" merupakan suatu alat ukur yang disusun untuk 
mengungkap kepribadian seseorang. Sebagaimana alat ukur psikologis lainnya, tes 
kepribadian dalam penyusunannya mendasarkan pada suatu teori tertentu dalam 
melihat kepribadian. Suatu hal yang telah banyak diketahui ada banyak pandangan 
atau teori yang mencoba menjelaskan tentang kepribadian. Oleh karena itu cara 
orang mengukur kepribadian pun tidak sama. Satu hal merupakan suatu catatan 
penting adalah untuk menggunakan suatu alat ukur kepribadian perlu melihat 
landasan teoritisnya, sehingga dapat menggunakan alat tersebut dengan tepat. 
Tes kepribadian yang digunakan dalam Tugas Akhir adalah tes inventaris 
kepribadian Keirsey. Dengan tes ini diharapkan untuk mendapatkan penggambaran 
mengenai diri seseorang disesuaikan dengan beberapa macam klasifikasi yang ada 
pada tes ini. Dalam tes ini diidentifikasikan 16 macam tipe kepribadian. Test ini 
digunakan secara luas sehingga menimbulkan ide akan ripe kepribadian manusia dan 
membangkitkan kembali teori kuno mengenai 4 macam tempramen. Klasifikasi 
inventaris kepribadian Keirsey adalah seperti berikut [KEI-84]: 
1. Supervisor (Pengamat) 
Orang dengan tipe kepribadian ini suka melakukan pekerjaan sesuai dengan 
aturan yang ada, serta melakukannya berdasarkan pengalaman, bukan 
berdasarkan spekulasi ataupun coba-coba. Juga memiliki sifat pengawasan yang 
baik, meskipun begitu, memperbolehkan yang diawasi untuk melakukan 
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pekerjaan lain selama tidak mengganggu pekerjaan utamanya. Dan jika ada yang 
melanggar hal ini , maka orang tipe ini siap untuk menegur. Mereka juga siap 
untuk. memberikan pengarahan untuk. perbaikan. 
Sifat lainnya adalah suka untuk berkumpul dengan orang lain dan lebih 
mementingkan kepentingan umum daripada kepentingannya sendiri, sehingga 
biasanya menjadi tokoh yang penting bagi sesamanya. Mereka memiliki 
perasaan khawatir akan terjadinya penurunan moral, hilangnya tradisi, sehingga 
untuk mengatasi hal tersebut, mereka berusaha untuk sebaik-baiknya untuk 
mengatasinya. Mereka akan sulit memahami orang lain yang berusaha untuk 
mengubah peraturan yang berlaku yang dipandangnya sudah baik. 
2. Inspector (Pengawas) 
Tipe kepribadian ini memiliki sifat melakukan pekerjaan dengan hati-hati dan 
sepenuh kemampuannya serta sesuai dengan aturan yang ada. Memiliki karakter 
yang kurang menentuk.an dalam permasalahan yang praktis dan memiliki 
ketergantungan terhadap sekitamya. Memiliki sifat yang sederhana dan tidak 
suka berbicara banyak. Kepercayaan terhadap suatu hal dipandang sebagai hal 
yang sangat penting. 
3. Provider (Penyedia) 
Memiliki peranan sebagai kontirbutor sosial, dimana mereka akan secara 
sukarela memberikan waktu dan tenaga untuk memenuhi kebutuhan orang lain. 
Terlatih untuk menjaga kerjasama dengan sesamanya. Juga sangat sensitif 
terhadap perasaan orang lain sehingga membuat mereka menjadi orang yang 
paling simpatik dibandingkan dengan tipe kepribadian yang lain. Hal ini 
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berakibat dirinya san gat sensitif terhadap pemikiran orang Jain terhadap dirinya. 
Orang dengan tipe kepribadian ini akan menghargai orang yang menyukai segala 
jerih usahanya dan tidak menyukai mereka yang juga tidak menyukainya. 
4. Protector (Pelindung) 
Keberadaannya patut disyukuri karena orang dengan tipe kepribadian ini 
memiliki kesetiaanya untuk menjaga orang di sekitamya dari bahaya yang 
mungkin timbul. Mereka kurang suka bepergian dan bercakap-cakap dengan 
orang lain kecuali dengan kawan terdekat atau keluarganya. Meskipun begitu 
mereka memiliki sifat yang ramah dan simpatik serta secara sukarela membantu 
orang Jain yang membutuhkan pertolongan. Setiap pekerjaan yang dilakukan 
akan diseJesaikan dengan secara kemanusiaan dan sebaik-baiknya. Hal ini 
dikarenakan mereka memiliki etika kerja yang bagus sekali serta bersedia untuk 
bekerja lembur. 
5. Promoter (Penganjur/PenyeJenggara) 
Memiliki sifat yang terarah dan ekspresif dalam interaksi sosialnya. Mereka 
tidak ragu dalam mendekati dan mempengaruhi orang lain untuk melakukan 
sesuatu. Memiliki kemampuan untuk mengarahkan orang Jain sesuai dengan 
keinginannya. Orang dengan tipe kepribadian ini digambarkan sebagai orang 
yang memiliki banyak akal. Kehidupan di sekitar orang tipe ini tidak pemah 
membosankan. 
6. Crafter (Tukang/Ahli) 
Memiliki sifat terarah dan penuh perhatian terhadap peranan sosialnya. 
Meskipun begitu, orang dengan tipe kepribadian ini Jebih suka untuk 
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menyendiri . Kemampuan untuk menggunakan banyak peralatan adalah sangat 
baik. 
7. Performer (Pemain) 
Memiliki sifat yang informatif dan ekspresif dalam interaksi sosialnya. Orang 
dengan tipe kepribadian ini Iebih suka memberikan informasi daripada 
mengeluarkan perintah kepada orang lain. Apa yang dilakukan oleh mereka 
dapat memberikan optimisme, semangat serta kebahagiaan bagi orang lain. 
Mereka juga tidak suka akan kesepian dan akan berusaha mencari orang lain 
setiap saat. 
8. Composer (Penggubah/Pengarang/Penyusun) 
Selain memiliki perkataan dan faedah yang konkrit dalam mendapatkan apa 
yang diinginkan, mereka juga informatif dan penuh perhatian dalam peranan 
sosialnya. Memiliki kemampuan membiasakan diri wama, rasa, penciuman, 
pendengaran, sehingga dapat mengetahui kecocokan sesuatu secara artistik. 
9. Teacher (Pengajar) 
Memiliki sifat abstrak daam pemikiran dan perkataan, bersedia bekerja sama 
untuk mendapatkan tujuannya. Memiliki kemampuan khusus mengajar atau 
mengeluarkan potensi yang ada dari mereka yang belajar padanya. 
Mengharapkan yang terbaik dari sekitamya. Juga memiliki kharisma yang besar 
sehingga apa yang diperintahkan akan dilaksanakan. Menghargai keteraturan 
dalam hubungan manusia, dapat mangatasi orang lain dengan daya tarik dan 
perhatian, dan biasanya populer dimanapun mereka berada. 
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10. Counselor (Penasihat) 
Counselor memfokuskan pada potensi manus1a dan memberikan keputusan 
dengan mudah. Counselor merupakan orang yang menyukai privasi dan orang 
yang sensitif. Mereka mengerti kepribadian secara mendalam dan dapat 
mengerti dan mengatasi permasalahan manusia yang kompleks. Memiliki 
kemampuan empati yang kuat. 
11 . Champion (Pemenang) 
Merupakan orang yang suka bekerja sama dalam mencapai tujuannya, serta 
inforrnatif dan suka berhubungan dengan orang di sekitarnya. Bagi orang dengan 
tipe kepribadian ini , tidak ada sesuatu yang muncul tanpa arti tertentu, yang 
kemudian digabung dengan motivasi kepada orang lain, memberikan kepada 
mereka suatu talenta untuk melihat kehidupan seperti suatu drama, yang dapat 
berakhir dengan hasil yang baik ataupun buruk. Kemampuan ini memberikan 
pengaruh yang banyak kepada orang lain. Mereka tidak suka merasa tertinggal 
akan suatu hal yang berasal dari sekitamya, sehingga mereka merasa bahwa 
mereka harus mengalami sendiri apa yang terjadi di sekitamya ; dan untuk hal 
ini, mereka tidak akan pemah merasa lelah. 
Orang dengan tipe kepribadian ini memandang pengalaman emosional yang kuat 
merupakan hal yang vital bagi kehidupan, meskipun begitu mereka tidak dapat 
mengelabui perasaan mereka bahwa sebagian dari mereka tidak ingin 
berhubungan dengan pengalaman tersebut. Oleh karena perasaan ini, mereka 
sering melihat diri mereka berada dalam bahaya kehilangan perasaan mereka 
yang sebenamya (yang luas dan bervariasi). 
~ MIUK PERPUSTAIWH 
~ ITS 
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12. Healer (Penyembuh) 
Merupakan orang yang suka bekerja sama untuk mencapai tujuannya, serta 
informatif dan tertutup dalam pergaulannya dengan sesamanya. Orang dengan 
tipe kepribadian ini memberikan kesan tenang dan wajah yang menyenangkan 
bagi sesamanya. Meskipun mereka memiliki sifat agak tertutup dan pemalu, 
tetapi mereka memiliki sifat perhatian terhadap orang lain yang tidak dimiliki 
oleh tipe kepribadian yang lain. 
Orang dengan tipe kepribadian ini memiliki perasaan yang mendalam akan 
idealisme yang didapatkan dari moralitas kepribadian yang kuat, dan mereka 
memahami dunia sebagai suatu tern pat yang pantas dan terhormat. Mereka juga 
siap untuk mengorbankan diri bagi seseorang atau sesuatu yang mereka 
percayai. Idealisme mereka seringkali membuat perasaan mereka terisolasi dari 
sifat kemanusiaan yang lainnya. Mereka mencari kesatuan dalam kehidupan 
mereka, baik kesatuan tubuh danjiwa maupun emosi dan kepandaian. 
13. Fieldmarshal (Pemimpin) 
Salah satu hal yang penting yang dimiliki oleh orang dengan tipe kepribadian ini 
adalah pengembangan yang baik akan peranan pengaturan situasi. Setiap latihan 
strategi akan dapat memberikan tambahan kemampuan keahlian teknik ataupun 
pengaturan. Mereka tidak dapat membangun suatu organisasi ataupun 
mengimplementasikan tujuan dari organisasi, tetapi apa yang mereka lakukan 
adalah menggambarkan apa yang akan dilakukan oleh organisasi kepada orang 
lain. Kemampuan mengatur dan mengkoordinasi lebih berkembang, sehingga 
mereka memiliki kemampuan yang baik dalam hal mengatur, memberikan 
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prioritas, menyamaratakan, meringkas fakta yang telah disusun dan 
mendemonstrasikan ide-ide mereka. Kemampuan mengatur lebih berkembang 
daripada kemampuan untuk menganalisis. 
Bagi orang dengan tipe kepribadian ini, harus selalu ada alasan untuk melakukan 
suatu hal berkenaan dengan pencapaian suatu tujuan. Meskipun mereka toleran 
terhadap aturan yang telah ada, mereka akan meninggalkan segala aturan yang 
dipandang tidak efisien dan tidak efektif dalam mencapai tujuan mereka. Orang 
dengan tipe kepribadian ini juga tidak menyukai pengulangan kesalahan. 
14. Mastermind (Perencana) 
Hal yang penting yang dimiliki oleh orang dengan tipe kepribadian ini adalah 
memiliki kemampuan untuk membuat kemungkinan rencana lain atau peranan 
pengorganisasian yang diperlukan. Dengan semakin bertambahnya kemampuan 
untuk mengorganisasikan, maka bertambah pulalah kecenderungan untuk 
mengambil alih hal apa yang sedang terjadi. Juga memiliki sifat yang percaya 
diri, yang mengakibatkan memiliki sifat kemauan yang keras. Sifat lainnya 
adalah sangat bijaksana sehingga dapat membuat keputusan secara alami, 
meskipun begitu, mereka merasa tidak dapat beristirahat hingga segala sesuatu 
telah terlaksana. 
Orang dengan tipe kepribadian ini memandang struktur keorganisasian dan 
prosedur operasional bukanlah hal yang mengekang, melainkan dapat diubah 
dan dikembangkan. Mereka akan mengadaptasikan suatu ide hanya jika 
dipandang berguna (efisien) untuk menyelesaikan suatu tujuan. Mereka 
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Mereka juga bukan orang yang rnemiliki tipe rnernaksa untuk rnenjadi pemirnpin 
dalam suatu proyek pekerjaan atau suatu kelompok, rnelainkan lebih suka untuk 
bekerja secara tidak diketahui (di balik layar) hingga diketahuinya tidak ada 
orang yang dapat mampu rnemirnpin. Pada waktu orang dengan kepribadian ini 
rnenjadi pemirnpin, rnereka akan rnenjadi sangat pragrnatis (praktis). 
15. Inventor (Penernu) 
Kernarnpuan yang menonjol adalah memiliki kemarnpuan teknik yang 
fungsional dan peranan rnenciptakan. Akibat dari kesukaan akan menciptakan 
sesuatu, kemarnpuan untuk mendesainnya juga berkernbang. Juga memiliki 
kernarnpuan yang baik dalam analisis fungsional. Kesenangan untuk bepergian 
dan rasa ingin tabu yang besar mempakan hal yang sesuai dengan keinginannya 
untuk rnengetahui segala sesuatu. Memiliki karakteristik untuk rnencari cara 
yang lebih baik, dan juga kegiatan-kegiatan bam. Kegiatan inovatif yang sering 
dilakukan akan rnemberikan hal yang bam bagi kehidupan dan pekerjaannya. 
16. Architect (Pembangun) 
Kernampuan yang berkernbang dengan baik adalah peranan kernampuan teknik 
secara struktural, yang disertai dengan rninat yang besar untuk rnengetahui 
struktur yang berkenaan dengan ruang/tempat. Memiliki peranan informatif 
dalarn kehidupan sosialnya dengan rnernberitahukan hal-hal yang bam 
berkenaan dengan kemarnpuan teknik yang telah berkembang kepada orang lain. 
Keinginan yang ingin dicapai oleh mereka adalah selalu ingin rnengatur ulang 
lingkungannya, baik bangunan, institusi, ataupun teori yang telah ada. 
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Pelaksanaan dan penilaian dari tes kepribadian memiliki kesamaan dengan 
pelaksanaan tes minat. Peserta tes diberikan sejumlah pertanyaan mengenai sifat atau 
tingkah laku yang mungkin dimiliki oleh peserta tes. Peserta tes diharapkan 
memberikan jawaban memiliki atau tidak memiliki sifat ataupun tingkah laku sesuai 
dengan pertanyaan yang diberikan.jawaban dari peserta tes yang berupa jawaban 
memiliki kemudian dikelompokkan sesuai dengan jenis kepribadian. Setelah 
dilakukan pengelompokkan, diambil satu nilai tertinggi dan kemudian dijadikan jenis 
kepribadian dari peserta tes. 
2.6. Validitas Tes. 
Validitas adalah kualitas terpenting dalam suatu tes. Pada awalnya, telah 
diungkapkan bahwa kualitas ini ditetapkan jika mengukur apa yang bakal diukur. 
Validitas tes menunjuk kepada pengertian apakah hasil tes telah sesuai dengan 
kriteria yang telah dirumuskan, dan hingga di mana tes itu telah mengukurnya. 
Kualitas ini perlu ditetapkan yang bersumber dari fakta-fakta, bahwa pengukuran 
karakteristik psikologis, misalnya seperti bakat, minat, dan kepribadian tidak dapat 
dilakukan secara langsung. Suatu tes yang baik memiliki kualitas pokok sebagai 
berikut: 
• Baku, yang berarti bahwa pelaksanaan dan penskoran adalah sama setiap saat 
digunakan. Ini juga berarti bahwa ada norma-norma yang tersedia untuk 
menginterpretasikan skor. Tujuan dari pembakuan suatu tes adalah agar setiap 
orang yang di tes dengan tes tersebut mendapat perlakuan yang sama. 
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• Obyektif, yang berarti bahwa penskorannya adalah bebas dari kesubyektifan 
opini pemberi skor. Tes yang obyektif akan memberikan hasil penilaian yang 
sama bila dinilai oleh tester yang berbeda. Tipe tes yang obyektif adalah tes 
dengan semua jawabannya bersifat khas dan telah ditetapkan sebelumnya. 
• Reliabel, yang berarti bahwa peserta tes akan memberikan hasil yang sama 
(konsisten) pada percobaan yang dilakukan secara berulang-ulang atau pada 
kesempatan yang berbeda dengan tes yang sama ataupun yang iternnya 
ekuivalen. 
• Valid, yang berarti bahwa mengukur apa yang diharapkan untuk diukur. 
Setiap tes dapat dipengaruhi oleh ketidaktepatan, seperti keadaan waktu 
melakukan tes, apakah santai dan memiliki emosi yang seimbang, apakah jujur atau 
apakah mencoba untuk mendapatkan gambaran yang paling menyenangkan diri 
sendiri. 
Hasil tes hendaknya tidak dipandang sebagai sesuatu yang tidak dapat 
dirubah, atau digunakan untuk mengambil keputusan yang terlalu jauh sehingga 
mempengaruhi kehidupan diri sendiri . Hasil tes terutama digunakan untuk membantu 
memperoleh pengetahuan tentang diri sendiri 
BAB Ill 
SISTEM PAKAR 
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai hal yang berkaitan dengan sistem 
pakar. Bagian pertama akan menjelaskan mengenai kecerdasan buatan sebagai suatu 
cara yang mudah untuk membuat komputer berpikir secara cerdas. Selanjutnya akan 
dibahas mengenai sistem pakar sebagai suatu sistem yang memiliki ketergantungan 
pada pengetahuan manusia yang pakar dalam suatu bidang dalam menyusun strategi 
pemecahan persoalan yang dihadapi oleh sistem, beserta dengan konsep dari sistem 
pakar yang terdiri dari komponen yang ada dalam komputer serta pengguna dari 
sistem pakar. Pada bagian akhir dari bab ini akan dijelaskan mengenai XpertRule 
sebagai perangkat lunak dari sistem pakar yang digunakan. 
3.1. Kecerdasan Buatan. 
Artificial Intelligence (AI) atau kecerdasan buatan dapat didefinisikan sebagai 
cabang sains komputer yang mempelajari otomatisasi tingkah laku cerdas 
(intelligent). Karena itu, kecerdasan buatan harus didasarkan pada prinsip-prinsip 
teoritikal dan terapan yang menyangkut struktur data yang digunakan dalam 
representasi pengetahuan (knowledge representation), algoritma yang diperlukan 
dalam penerapan pengetahuan itu, serta teknik-teknik bahasa dan pemprograman 
yang dipakai dalam implementasinya. 
Kecerdasan buatan adalah merupakan suatu cara yang mudah untuk 
membuat komputer berpikir secara cerdas. Hal ini dapat dilakukan dengan 
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mempelajari bagaimana manusia berpikir ketika mereka berusaha untuk membuat 
keputusan dan memecahkan masalah, dan kemudian memecah-mecah pemikiran-
pemikiran tersebut kedalam langkah-langkah, dan setelah itu membuat desain 
program komputer untuk memecahkan permasalahan dengan menggunakan langkah-
langkah tersebut. Oleh karena itu, kecerdasan buatan menyediakan pendekatan yang 
mudah dan terstruktur untuk mendesain program pengambilan keputusan. 
Suatu program komputer yang standar hanya dapat menyediakan jawaban 
terhadap permasalahan-permasalahan yang khusus dibuat untuk diselesaikan oleh 
program komputer tersebut. Jika suatu program yang standar diperlukan modifikasi 
untuk mendapatkan informasi yang baru, maka keseluruhan program mungkin harus 
dipelajari hingga didapatkan ruang yang optimum untuk memberikan penambahan 
tersebut. Hal ini tidak hanya menyebabkan pemborosan waktu, tetapi juga dapat 
membuat bagian program yang lain menjadi saling bertentangan selama 
dilakukannya proses modifikasi sehingga dapat menyebabkan kesalahan (error). 
Kecerdasan buatan, seperti namanya, benar-benar dapat membuat suatu 
komputer "berpikir". Dengan menyederhanakan cara pembuatan, program disatukan, 
kecerdasan buatan meniru proses dasar manusia untuk belajar dengan menyerap 
informasi yang baru dan membuatnya tersedia untuk masa yang akan datang. Pikiran 
manusia dapat memasukkan pengetahuan yang baru tanpa mempengaruhi cara kerja 
berpikir atau mengganggu fakta-fakta yang lain yang telah disimpan dalam otak. 
Program kecerdasan buatan bekerja dengan cara yang hampir sama seperti pikiran 
man usia. 
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Teknik kecerdasan buatan memperbolehkan pembuatan program yang mana 
setiap bagian dari program mewakili langkah yang benar-benar independen dan 
dapat diidentifikasikan terhadap solusi dari suatu permasalahan. Setiap bagian dari 
program adalah seperti sebuah bagian dari informasi dalam pikiran manusia. Jika 
informasi tersebut tidak cocok, maka pikiran dapat secara otomatis menyesuaikan 
pemikirannya untuk mendapatkan suatu set fakta-fakta. Setiap bagian program tidak 
perlu mendapatkan informasi yang barn, hanya bagian program tertentu saja yang 
berkaitan saja yang memerlukan pernbahan. 
Ketika mendesain suatu sistem kecerdasan buatan, harnslah tetap diingat 
tujuan dari sistem yang akan dibuat. Perlu diingat, bahwa program komputer tidak 
melakukan apa yang dipikirkannya, tetapi program komputer tersebut berpikir karena 
terdapat hal yang harns dilakukannya. Ketika program komputer tersebut mencapai 
tujuan, maka program komputer tersebut tidak hanya memecahkan permasalahan, 
tetapi pada saat yang sama juga mendapatkan informasi yang barn. Mekanisme 
pemikiran (inferred mechanism) dari suatu program adalah suatu proses 
menggabungkan fakta-fakta yang ada untuk kemudian membuatnya menjadi fakta 
yang baru. 
Kecerdasan buatan juga digunakan dalam kerangka untuk pembuatan 
keputusan, hanya saja tujuan dari kecerdasan buatan tidak hanya untuk memperkaya 
proses pembuatan keputusan. Sasaran akhir dari kecerdasan buatan adalah 
mengembangkan mesin cerdas (intelligent machine) yang akan mampu membuat 
keputusan sendiri. Secara khusus mesin cerdas tersebut harus dapat meningkatkan 
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kecerdasan yang setara dengan manusia, sehingga mesm cerdas tersebut harus 
mampu : 
• belajar dari pengalaman 
• mengenali batasan dari pengetahuan yang dipunyai 
• menunjukkan kreativitas nyata 
Untuk alasan mengenai kepraktisan, suatu program komputer harus memilih 
bekerja dalam domain yang terdiri dari sejumlah informasi yang dapat diatur. Sistem 
kecerdasan buatan yang dibuat untuk menyelesaikan permasalahan dalam domain 
tertentu dinamakan sistem pakar. 
3.2. Sistem Pakar. 
Sistem Pakar (Expert System) adalah program berbasis pengetahuan yang 
menyediakan solusi-solusi dengan kualitas pakar untuk problema-problema dalam 
suatu domain yang spesifik. Umumnya pengetahuannya diambil dari seorang 
manusia yang pakar (human expert) dalam domain tersebut dan sistem pakar itu 
berusaha menirukan metodologi dan kinerjanya. Semua sistem pakar didasarkan 
pada informasi pakar yang terbaru untuk domain yang diperlukan. Seperti manusia 
yang telah terlatih, sistem pakar cenderung merupakan spesiahs yang memfokuskan 
dirinya pada sejumlah problema dengan jangkauan yang sempit. Juga 
pengetahuannya bersifat teoritis dan praktis dan telah disempurnakan lewat 
pengalaman dalam domain tersebut. Pengertian sistem pakar hendaknya tidak 
dikacaukan dengan program pemodelan kognitif yang berusaha mensimulasikan 
arsitektur mental manusia secara detail. Sistem pakar merupakan program praktis 
43 
yang menggunakan strategi heuristik yang dikembangkan oleh manusta untuk 
memecahkan problema yang spesifik. 
Karena keheuristikannya dan sifatnya yang berdasar pengetahuan, maka 
umumnya sistem pakar bersifat : 
• terbuka untuk diperiksa, baik dalam menampilkan langkah-langkah antara 
(intermediate steps) maupun dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan tentang 
proses solusi 
• mudah dimodifikasi, baik dengan menambah maupun menghapus suatu 
kemampuan dari basis pengetahuannya. 
• heuristik dalam menggunakan pengetahuan (yang seringkali tidak sempurna) 
untuk memperoleh solusi. 
Beberapa implikasi dari definisi di atas menyebabkan suatu sistem pakar, 
seolah-olah tidak lebih dari sekedar program, atau merupakan salah satu alternatif 
terbaik dari pemprograman konvensional. Dalam kenyataan, komputer dan 
pemprograman hanyalah merupakan alat pendukung dalam mengimplementasikan 
dan memberikan solusi terhadap suatu sistem pakar. Dalam pengembangan sistem 
pakar diperlukan suatu proses manual untuk membangun formasi dari basis 
pengetahuan yang lebih presJSI. Dengan demikian, seorang knowledge engineer 
diperlukan untuk merepresentasikan, dalam bentuk basis pengetahuan, aturan-aturan 
yang digunakan oleh seorang pakar dalam memberikan solusi terhadap suatu 
persoalan. Hasil dari program yang dibuat (apapun jenis pemprograman dan 
kompleksitas dari program) akan sangat bergantung pada akurasi dan integritas dari 
model yang dihasilkan. Perlu diingat bahwa tidak semua sistem pakar dikembangkan 
~ UIUKPERPUSTAKAAN 
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dalam suatu cara yang melibatkan langsung seorang pakar. Sistem pakar dapat 
dikembangkan dengan tanpa campur tangan seorang pakar. Alternatifpengembangan 
demikian disebut sistem berbasis pengetahuan (Knowledge Based System) [IGN-91]. 
Sifat utama dari sistem pakar adalah ketergantungan sistem ini pada 
pengetahuan manusia yang pakar dalam suatu bidang dalam menyusun strategi 
pemecahan persoalan yang dihadapi oleh sistem. Sekalipun beberapa program dibuat 
oleh seorang perancang yang juga mernpakan sumber pengetahuan, kerjasama antara 
pakar ini dengan seorang ahli kecerdasan buatan akan dapat Iebih mengembangkan 
program-program tersebut. Seorang pakar yang kompeten di dalam suatu bidang 
tertentu dapat menyediakan pengetahuan yang dibutuhkan tentang suatu persoalan 
yang dikuasainya. Sedangkan seorang ahli kecerdasan buatan bertanggung jawab 
untuk menerapkan pengetahuannya dalam pembuatan program yang efektif dan 
cerdas. Begitu program seperti ini selesai ditulis, kepakarannya perlu ditingkatkan 
melalui proses pemberian persoalan padanya untuk dipecahkan, mernndingkannya 
dengan pakar yang berkecimpung dalam bidang yang dibahas, dan membuat 
pernbahan-pernbahan yang perlu. Proses ini terns diulang sampai program mencapai 
tingkat kinerja yang diinginkan. 
Metodologi dari sistem pakar akan terns mempunya1 peran yang sangat 
penting dalam kaitan dengan sistem pendukung keputusan sebagai akibat langsung 
dari semakin meningkatnya jumlah dan kompleksitas kebutuhan manusia. Sebelum 
sistem pakar diterima sebagai altematif untuk memberikan solusi terhadap berbagai 
persoalan yang dihadapi man usia, banyak orang memanfaatkan jasa para pakar untuk 
menyelesaikan beberapa persoalan yang dihadapinya, seperti perencana finansial, 
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pengacara, analis lokasi pendirian pabrik, perancang sistem komputer, dan lain 
sebagainya. Namun mereka yang berhubungan dengan para pakar mengakui bahwa : 
• kepakaran merupakan komoditas yang mahal dan 1angka 
• tingkat kepakaran dapat sangat bervariasi 
• keputusan, intuisi , dan pengalaman merupakan peranan kunci dari kepakaran 
Kategori problema sistem pakar secara umum adalah sebagai berikut : 
• Interpretasi : membuat kesimpulan atau deskripsi tingkat tinggi dari sekumpulan 
data mentah 
• Prediksi : memproyeksikan akibat-akibat yang dimungkinkan dari situasi-situasi 
tertentu 
• Desain : menentukan konfigurasi komponen-komponen sistem yang cocok 
dengan tujuan-tujuan kinerja tertentu yang memenuhi kendala-kendala tertentu 
• Diagnosis : menentukan sebab malfungsi dalam situasi kompleks yang 
didasarkan pada gejala-gejala yang teramati 
• Perencanaan : merencanakan serangkaian tindakan yang akan dapat mencapai 
sejumlah tujuan dengan kondisi awal tertentu 
• Pemonitoran : membandingkan tingkah laku suatu sistem yang teramati dengan 
tingkah laku yang diharapkan darinya 
• Debugging dan repair : menentukan dan mengimplementasikan cara-cara untuk 
mengatasi ma]fungsi 
• Instruksi : mendeteksi dan mengoreksi defisiensi dalam pemahaman domain 
subyek 
• Pengendalian : mengatur tingkah Jaku suatu lingkungan yang kompleks 
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Untuk Tugas Akhir ini, kategori problem yang digunakan adalah interpretasi, yaitu 
membuat kesimpulan atau deskripsi tingkat tinggi dari sekumpulan data mentah. 
Orang-orang yang paling terlibat dalam pembuatan suatu sistem pakar adalah 
knowledge engineer (perekayasa pengetahuan), domain expert (pakar domain 
problema tertentu), dan end user (pemakai akhir atau pemakai sistem pakar yang 
diinginkan untuk dibuat). 
Knowledge engineer adalah pakar kecerdasan buatan dan representasi. Tugas 
utamanya adalah memilih software dan hardware untuk proyek pembuatan sistem 
pakar, membantu mengambil pengetahuan yang dibutuhkan dari pakar domain, serta 
mengimplementasikan pengetahuan itu ke dalam basis pengetahuan yang benar dan 
efisien. 
Tugas dari domain expert adalah menyediakan pengetahuan tentang bidang 
problema yang dihadapi. Umumnya domain expert adalah seorang yang bekerja pada 
bidang domain problema dan memahami teknik-teknik pemecahan problema yang 
dipakai, termasuk di antaranya adalah dalam menggunakan jalan pintas, menangani 
data yang tidak tepat, mengevaluasi solusi parsial , dan lain-lain. 
End user memiliki tugas untuk menentukan batasan-batasan desain utama 
yang diperlukan. 
3.3. Konsep Sistem Pakar. 
Working 
l'vlemory 
User Knowledge Engineer 
Gam bar 3.1 Struktur sistem pakar 
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Konsep sistem pakar terdiri dari komponen yang ada dalam komputer serta 
pengguna dari sistem pakar (yaitu human user dan knowledge engineer). Komponen 
yang ada dalam komputer terdiri dari : 
• Knowledge base, adalah jantung dari sistem pakar. Secara tipikal berisi dua jenis 
pengetahuan, yaitu fakta dan aturan. 
• Working memory, merupakan memori kerja ini dapat berubah sesuai dengan 
persoalan yang sedang ditangani oleh sistem pakar. lsi dari memori kerja ini 
adalah berupa fakta. Namun berbeda dengan fakta dalam knowledge base, fakta-
fakta yang ada dalam memori kerja ini berupa fakta yang telah ditentukan untuk 
suatu persoalan tertentu yang diperoleh selama proses konsultasi. Secara lebih 
spesifik, fakta-fakta ini diperoleh sebagai hasil dari proses pemikiran (inference 
process) dan disimpan dalam working memory. 
• Inference engine, adalah mesin pemikir yang digunakan selama sesi konsultasi 
dan merupakan mekanisme pengendali dalam suatu sistem pakar. Karena 
berfungsi sebagai mekanisme pengendali, maka inference engine merupakan 
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bagian yang essensial karena mempengaruhi efektifitas dan efisiensi dari sistem 
pakar. Selama proses konsultasi, ia melakukan dua tugas utama. Pertama, 
memeriksa status dari knowledge base dan working memory untuk mengetahui 
fakta-fakta baru yang timbul dan menambahkannya ke dalam knowledge base 
dan working memory. Kedua, menyediakan pengendalian dari sesi konsultasi 
dengan menentukan urutan pemikiran yang harus dilakukan. Disebut juga 
knowledge processor yang bertugas menggabungkan fakta dan aturan untuk 
memperoleh (memikirkan) fakta yang baru. 
• Interface, bertugas menangani semua komunikasi yang terjadi antara sistem 
pakar dengan user dan knowledge engineer selama proses pengembangan basis 
pengetahuan dari sistem pakar. 
• Rule adjuster, dalam sebagian besar sistem pakar yang ada pada saat ini, rule 
adjuster hanya berfungsi sebagai editor untuk penyusunan aturan. Ia bertugas 
memasukkan aturan-aturan yang dispesifikasikan oleh knowledge engineer ke 
dalam knowledge base selama fase pengembangan dari sistem pakar. Tugas lain 
dapat berupa pengecekan dari aturan-aturan yang diberikan terhadap konsistensi 
dan kelengkapan dari aturan-aturan tersebut. Dalam beberapa sistem pakar yang 
canggih dan ambisius, rule adjuster ini digunakan dalam upaya untuk melibatkan 
proses belajar (learning process). Untuk ini, kita dapat mengajar sistem pakar 
dengan menyediakan satu set contoh dan memberikan kritik mengenai kinerja 
yang telah dilakukan. Jika kinerja tersebut memuaskan, maka rule adjuster secara 
otomatis melalukan revisi dari knowledge base yang ada. Sebaliknya, jika 
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memuaskan, rule adjuster akan memaksakan knowledge base yang telah 
di punyainya. 
Pengetahuan yang disimpan dalam suatu sistem pakar terdiri dari : 
• apriori knowledge : fakta dan aturan mengenai suatu domain tertentu yang 
diketahui sebelum sesi konsultasi dilakukan. 
• inferred knowledge : fakta dan aturan mengenai suatu kasus tertentu yang 
diturunkan selama berlangsungnya proses konsultasi (dan pada saat konsultasi) 
dari sistem pakar. Pengetahuan ini biasanya juga disebut kesimpulan atau aturan-
aturan baru yang secara umum hanya bisa diperoleh jika sistem pakar 
mempunyai kapabilitas untuk belajar. 
Pengetahuan yang ditempatkan dalam basis pengetahuan adalah pengetahuan dari 
tipe yang pertama, yaitu apriori fakta dan aturan mengenai suatu domain yang 
spesifik. Sedangkan pengetahuan yang disimpan dalam memori kerja merupakan tipe 
pengtahuan yang kedua, yaitu pengetahuan turunan (inferred knowledge) mengenai 
suatu persoalan yang sedang diselesaikan. Pengetahuan yang disimpan dalam 
memori kerja ini bersifat dinamik karena selalu berubah untuk setiap persoalan yang 
ditangani. 
Batasan pertimbangan dalam representasi pengetahuan ini adalah bahwasanya 
diinginkan untuk menyimpan basis pengetahuan dari suatu sistem pakar dalam 
memori komputer. Dalam kenyataannya, tidak memperhatikan apakah tempat 
penyimpanan yang digunakan mempunyai kesamaan dengan otak manusia. Yang 
diperlukan adalah mencari suatu prosedur yang cepat dan efektif untuk diaplikasikan 
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dalam komputer. Dengan demikian, perhatian utama dalam hal ini adalah bagaimana 
menyaj ikan fakta dan aturan dalam basis pengetahuan untuk : 
• menyediakan suatu format yang kompatibel dalam komputer 
• memelihara sedekat mungkin korespondensi antara format tersebut dengan fakta 
dan aturan yang sebenamya (yaitu aturan yang dapat diterima oleh pakar dalam 
domain yang diinginkan). 
• membangun suatu representasi yang dapat melakukan pelacakan dan modifikasi 
pengetahuan secara mudah. 
Dalam kaitan dengan dua point terakhir di atas, maka akan merupakan sesuatu yang 
sangat diinginkan untuk menggunakan format yang transparan, yaitu cara 
representasi yang dapat dibaca dan dimengerti secara mudah oleh manusia. 
Pembuatan keputusan bervariasi, mulai dari yang sederhana dan bersifat rutin 
hingga yang kompleks dan memerlukan waktu yang banyak. Dalam realisasinya, 
pembuatan keputusan mengimplementasikan memiliki keberadaan dari empat faktor 
berikut: 
• harus ada persoalan 
• harus ada pembuat keputusan 
• harus ada kebutuhan untuk menyelesaikan persoalan 
• harus ada solusi altematifterhadap persoalan yang timbul 
Heuristik dan perancangan algoritma untuk mengimplementasikan pencarian 
telah menjadi inti permasalahan dan komponen yang esensial dari pemecahanan 
permasalahan dalam sistem pakar. Heuristik didefinisikan sebagai studi dan aturan 
penemuan. Dalam proses pencarian ruang keadaan, heuristik dinyatakan sebagai 
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aturan untuk melakukan pemilihan cabang dalam ruang keadaan yang paling 
diharapkan untuk mencapai solusi problem yang dapat diterima. Namun, seperti 
semua aturan penemuan lainnya, heuristik juga bisa salah. Heuristik hanyalah 
merupakan sebuah cara menerka langkah berikutnya yang harus diambil dalam 
memecahkan suatu problem berdasarkan informasi yang tersedia. Karena heuristik 
menggunakan informasi yang terbatas, maka heuristik jarang dapat memperkirakan 
tingkah laku yang eksak dari ruang keadaan saat dilakukan pencarian. Heuristik 
dapat membimbing algoritma pencarian menuju solusi sub-optimal atau gagal 
menemukan solusi apapun. Hal ini tidak dapat diatas oleh heuristik ' yang lebih baik' 
atau dengan algoritma pencarian yang lebih efisien. [SET-93] 
Inference, dapat diartikan sebagai elemen dari knowledge processing dari 
suatu sistem pakar, yaitu suatu proses untuk memperoleh suatu kesimpulan (baik 
intermediate maupun final conclusion) dengan menggunakan satu set aturan. Salah 
satu strategi pengambilan keputusan adalah dengan menggunakan pelacakan 
(search). Strategi pelacakan diperlukan dalam sistem pakar untuk memberikan 
rekomendasi suatu solusi (atau suatu set solusi-solusi altematif) terhadap suatu 
persoalan. Dalam proses pelacakan, sistem pakar dihadapkan dengan sejumlah 
altematif (yaitu solusi-solusi potensial) dan sejumlah pembatas (constraint) yang 
bervariasi . Dua strategi pelacakan yang banyak digunakan adalah metode Forward 
chaining dan Backward chaining. Kedua strategi pelacakan ini sama-sama akan 
menghasilkan kesimpulan dengan efisiensi yang mungkin berbeda, tergantung dari 
pokok persoalan yang dihadapi . 
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Forward chaining adalah proses pelacakan dari suatu fakta (premises) hingga 
menuju ke suatu kesimpulan, atau dapat dikatakan kondisi terjadi sebelum adanya 
kesimpulan dan keadaan diawali dengan kondisi. Untuk itu, dalam metode ini, 
diperlukan suatu kondisi dan set aturan yang cocok untuk mendapatkan kesimpulan 
atau hasil. Secara umum, metode ini bagus untuk persoalan dengan jumlah fakta 
yang sedikit dan dapat rnemberikan banyak kesirnpulan. Forward chaining juga 
digunakan jika permasalahan telah rnerniliki fakta dan ingin mengetahui kesirnpulan 
yang bisa didapat dari fakta yang telah dimiliki. 
Backward chaining adalah proses pelacakan yang dimulai dari satu 
kesirnpulan tentatif dan terns bergerak mundur hingga ke suatu data permasalahan 
untuk menentukan apakah data yang diberikan rnendukung kesimpulan tersebut. 
Metode ini cocok digunakan untuk persoalan dengan banyak fakta dan sedikit 
kesimpulan. Metode ini juga digunakan tidak ada fakta yang terkurnpul dan hanya 
ingin mengetahui apakah salah satu dari kesimpulan yang dimihki bernilai benar. 
3.4. XpertRule. 
Pengambilan keputusan minat studi dapat dibangun dengan rnenggunakan 
XpertRule, yaitu salah satu perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 
pengambilan keputusan dan berbasiskan aturan. XpertRule digunakan oleh para 
knowledge engineer untuk menangkap suatu pengetahuan dari suatu masalah, dan 
kemudian rnenciptakan suatu solusi pernbuatan keputusan yang berkualitas tinggi . 
Aplikasi yang dikembangkan dengan menggunakan XpertRule dapat diintegrasikan 
dengan aplikasi utama dari suatu PC. Algoritma genetik Optimizer yang terdapat 
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dalam XpertRule dapat digunakan untuk menentukan sol usi yang optimal dari 
permasalahan yang memiliki banyak solusi [ATT-97]. 
Perangkat lunak XpertRule merupakan suatu aplikasi yang terdiri dari 
pengetahuan (knowledge), prosedur, laporan (reports) dan dialog. Logika dari 
XpertRule mengacu pada pelaksanaan mesin pemikir menginterpretasikan suatu 
aplikasi. Oleh karena itu, perlu diketahui logika yang diperlukan agar aplikasi dapat 
berjalan sesuai dengan yang diinginkan. 
Suatu proses pengambilan keputusan (decision making task) dalam XpertRule 
harus menggunakan salah satu dari dua jenis metode pengetahuan untuk digunakan 
oleh mesin pemikir, yaitu Decision tree (pohon keputusan) atau Pattern rule (pola 
aturan). Proses pengambilan keputusan biasanya menghasilkan suatu keputusan atau 
suatu kesimpulan, dan tidak dapat berubah dalam suatu proses pengambilan 
keputusan. 
Pattern rule adalah cara yang tepat untuk mengekspresikan aturan-aturan 
yang ada dengan kesimpulan yang tunggal ataupun kesimpulan yang banyak 
(multiple). Pol a aturan menggunakan bentuk pendeskripsian aturan dengan 
menggunakan kalimat seperti berikut : 
IF condition1 AND condition2 DO action1 AND action2 
Bentuk pendeskripsian dari decision tree adalah menggunakan gambar pohon yang 
mewakili aturan yang digunakan, seperti gambar 3.2 berikut : 
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dummy 
Gambar 3.2 Decision tree 
Kelebihan dari pendeskripsian dengan kalimat yang digunakan dalam pattern rule 
adalah lebih mudah untuk dimengerti. Meskipun begitu, bentuk pendeskripsian dari 
decision tree dipandang lebih banyak lagi memiliki keuntungan karena gambar 
pohon lebih banyak dapat dimengerti dibandingkan dengan kalimat (bentuk dari 
pattern rule). Dengan kata lain, decision tree dapat mereprsentasikan hubungan 
antara aturan-aturan yang ada dengan hasil kesimpulan atau keputusan. 
Decision tree memiliki dua macam metode, yaitu Forward chaining dan 
Backward chaining. Proses yang dilakukan oleh forward chaining adalah ketika 
suatu proses pengambilan keputusan telah mendapatkan hasilnya (keputusan atau 
kesimpulan), maka selanjutnya akan menjalankan proses yang berikutnya sesuai 
dengan urutan proses yang akan dilakukan. Pada proses pelaksanaan backward 
chaining, setiap attribute dalam suatu proses dapat ditentukan berdasarkan tingkat 
(level) pohon yang berada dibawahnya. Dengan kata lain, hasil dari tingkat yang 
Iebih bawah dikembalikan ke tingkat yang berada di atasnya. Proses dari backward 
chaining dapat terdiri dari banyak tingkat. 
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Struktur metode pengambilan keputusan pada XpertRule merekomendasikan 
bahwa pola aturan sebaiknya hanya digunakan hal tertentu. Berikut dijelaskan 
mengenai kebaikan dan keburukan dari pattern rule, yaitu sebagai berikut : 
• Pattern rule tidak memberikan gambaran secara global dari kumpulan aturan-
aturan yang digunakan. Hal ini dapat terjadi jika aturan-aturan yang ada memiliki 
struktur yang berdiri sendiri, sehingga dapat menyulitkan untuk mengetahui 
apakah suatu aturan berhubungan dengan aturan yang lain. 
• Pattern rule jarang menunjukkan kesalahanlk:onflik dari aturan-aturan yang ada, 
yang mana hal ini dapat terlihat pada model decision tree. 
• Pattern rule lebih lambat untuk dijalankan/dieksekusi dibandingkan dengan 
decision tree. 
• Pattern rule lebih cepat dan mudah untuk digandakan pada sekumpulan aturan-
aturan yang tidak saling berkaitan satu dengan yang lainnya. 
Mesin pemikir dalam XpertRule memiliki fungsi sebagai pelaksana proses 
pengambilan keputusan. Untuk decision tree, proses yang dilakukan mesin pemikir 
adalah dengan mengikuti jalur sesuai dengan yang didapatkan oleh attribute/variabel 
yang didapatkan dari sepanjang jalur yang dilalui, yang nantinya akan sampai ke 
hasil akhir dari jalur yang dilewati . Sementara untuk pattern rule, mesin pemikir 
melakukan proses mengambil attribute dengan urutan dari atas ke bawah sesuai 
dengan urutan aturan yang ada. Jika terdapat kondisi aturan yang salah, maka 
attribute yang sisa dari baris aturan yang sedang dijalankan akan diabaikan. 
Pencabangan (branching) dalam decision tree terdiri dari : 
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• Multi-way : digunakan untuk tipe logical attribute, yang menghasilkan satu 
cabang untuk setiap nilai yang berkaitan dari logical attribute 
• Grouped value : digunakan untuk tipe logical attribute dan list attrribute. Nilai 
dari attribute dapat dikelompokkan menjadi satu cabang dengan cara memilih 
nilai yang diinginkan. Setiap nilai sisa dari attribute yang belum terpilih, akan 
dicabangkan ke cabang khusus 'otherwise'. 
• Binary : merupakan pencabangan dengan dua nilai, yang harus digunakan untuk 
tipe numeric attribute dan boolean attribute. 
Obyek yang terdapat dalam XpertRule dapat digambarkan seperti pada 
Gambar 3.3. 
Reports 
Gambar 3.3 Tipe obyek dari XpertRule 
Logical attribute, seringkali disebut juga attribute yang dikrit atau kategori . 
Attribute harus memiliki satu set nilai string (kata) yang telah ditentukan. 
Contohnya, terdapat logical attribute yang dinamakan warna, dengan kemungkinan 
nilai merah, hijau, dan biru. Meskipun memiliki kemiripan dengan string variable, 
suatu logical attribute memiliki perbedaan karena memiliki suatu set nilai yang 
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tertentu. Selain itu juga, nilai awal (default value, nilai yang belum didapatkan oleh 
inference atau oleh proses) adalah unused (belum terpakai) dan bukan null. Status 
spesial ini berguna dalam proses pengambilan keputusan. 
List attribute, memiliki kesamaan dengan logical attribute, tetapi memiliki 
kelebihan dapat memiliki nilai ganda (multiple value) sesuai dengan yang terpilih. 
Contohnya adalah list attribute Wama dengan nilai merah, hijau, biru, tetapi pada 
pelaksanaan proses pengambilan keputusan, pemakai dapat memilih satu, dua atau 
ketiga nilai yang ada. 
Numeric attribute, digunakan sebagai elemen pengambil keputusan, sehingga 
berbeda dengan numeric variable yang hanya digunakan sebagai penghitung 
(counter) atau variabel sementara. Perbedaan yang nyata antara numeric attribute 
dengan numeric variable adalah bahwa suatu numeric attribute dapat dengan mudah 
digunakan sebagai penghitung dan referensi dalam @command (perintah dari 
prosedur). Nilai awalnya adalah unused dan bukan nol. Status spesial ini berguna 
dalam proses pengambilan keputusan. 
Date attribute, dapat menerima nilai yang sesuai dengan format tanggal yang 
sesuai dengan Windows. Tidak seperti numeric attribute yang memiliki numeric 
variable, dati attribute tidak memiliki date variable dimana tanggal diperlukan tetapi 
tidak mempengaruhi logika pengambilan keputusan. 
Boolean attribute, adalah attribute yang memiliki nilai benar atau salah. Nilai 
awalnya adalah unused. 
Task, adalah unit dasar yang direpresentasikan oleh decision tree (atau suatu 
set pattern rule). Task biasanya terdiri dari suatu hasil (baik berupa suatu keputusan 
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atau suatu kesimpulan) dan attribute (faktor) yang mempengaruhi hasil. Decision tree 
mewakili hubungan logika antara hasil dan attribute. Meskipun begitu, suatu task 
juga dapat digunakan sebagai attribute dari task yang lain (hasil dari task digunakan 
sebagai nilai dari task yang lain). 
Procedure (prosedur), digunakan untuk melakukan perintah-perintah yang 
terdapat pada XpertRule (yang dinamakan @command). Perintah-perintah ini dapat 
diletakkan selama task sesuai dengan keperluan, yaitu dikaitkan dalam attribute. 
Sebagai contoh diletakkan dalam task pada decision tree, dimana terdapat kasus tidak 
memiliki nilai untuk pengambilan keputusan. 
Graphical dialog, digunakan selama dijalankannya proses (run time) sebagai 
aktifitas dialog pemakai dengan sistem. Dapat diletakkan di task selama diperlukan. 
Sebagai contoh, ketika dimasukkan ke dalam decision tree, user dialog akan muncul 
ketika proses inferensi mengenai user dialog ini. Seperti juga procedure, graphical 
dialog juga dapat dikaitkan dalam attribute atau sebagai obyek individual. Graphical 
dialog dapat digunakan untuk menangkap satu atau beberapa variabel. 
Report, digunakan untuk menampilkan hasil dari proses pengambilan 
keputusan. Tidak seperti prosedur dan graphical dialog, report hanya dapat dikaitkan 
dengan nilai outcome tertentu. Sehingga dengan bagitu, report hanya ditampilkan 
kepada pemakai ketika nilai sesuai dengan outcome dari task tersebut. 
Numeric variable dan String variable, dapat dimasukkan untuk digunakan 
sebagai tempat penampungan data yang tidak digunakan untuk ekspresi logika 
(seperti attribute). Biasanya numeric variable digunakan sebagai penghitung, dan 
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string variable digunakan sebagai tempat penampungan informasi yang mungkin 
diperlukan dalam report (dan tidak digunakan dalam proses pengambilan keputusan). 
Numeric array dan String array, dapat dideklarasikan dan didefinisikan 
dalam tipe obyek XpertRule. Dimensi maksimum dari array didefiniskan dalam tipe 
obyek dan direferansikan dalam @command. 
BABIV 
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK 
Pengembangan perangkat lunak pada Tugas Akhir merupakan implementasi 
teori sistem pakar yang telah diuraikan pada bab sebelumnya. Bab ini menjelaskan 
mengenai perancangan dan implementasi dari perangkat lunak untuk menentukan 
minat studi. Pembahasan perangkat lunak yang digunakan terdiri dari perangkat 
lunak yang berupa beberapa macam tes psikologi dan perangkat lunak yang 
digunakan sebagai pengambil keputusan minat studi. Perancangan perangkat lunak 
terdiri dari perancangan data, perancangan proses, perancangan aturan untuk 
pengambilan keputusan, serta perancangan antar muka. Setelah perancangan 
perangkat lunak selesai dilakukan, maka selanjutnya dilakukan implementasi 
perangkat lunak. 
4.1. Deskripsi Kemampuan Sistem. 
Perangkat lunak yang dikembangkan memiliki kemampuan melakukan 
beberapa macam tes psikologi. Dari basil pelaksanaan beberapa tes psikologi 
nantinya dapat diketahui kemampuan bakat, minat dan kepribadian dari pengguna. 
Kemampuan yang ada kemudian diberikan bantuan pengambilan keputusan minat 
studi lanjut apa yang sesuai dengan kemampuan yang dimiliki oleh pengguna .. Hasil 
pelaksanaan tes psikologi dan pengambilan keputusan dapat ditampilkan di Jayar 
monitor ataupun dapat disimpan da1am suatu file. 
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4.2. Perancangan Perangkat Lunak. 
Perancangan perangkat lunak meliputi beberapa tahap. Tahap pertama yang 
yang dilakukan dalam perancangan sistem adalah membuat rancangan data yang 
akan digunakan. Setelah perancangan data selesai dilakukan, selanjutnya adalah 
adalah membuat perancangan proses dengan menggunakan Diagram Alir Data (Data 
Flow Diagram). Tahap selanjutnya adalah mengumpulkan berbagai macam tes 
psikologi yang diperlukan sebagai dasar dari data kemampuan diri dari siswa serta 
diperlukan sebagai dasar pembuatan aturan untuk proses pengambilan keputusan. 
Setelah tes psikologi terkumpul, yang dilakukan selanjutnya adalah membuat desain 
perangkat lunak untuk interaksi antar muka. Desain interaksi antar muka semuanya 
berisi desain grafik untuk tes psikologi yang telah terkumpul sebelumnya. Setelah 
desain antar muka telah selesai dilaksanakan, berikutnya adalah memasukkan aturan-
aturan yang ada sesuai dengan tes psikologi. Langkah terakhir dalam perancangan 
perangkat lunak adalah dengan menggabungkan interaksi antar muka dengan mesin 
pemikir untuk pengambilan keputusan. 
4.2.1. Perancangan Data. 
Untuk merepresentasikan desain data digunakan Entity Relationship (ER) 
modelling. ER model dibuat berdasarkan persepsi atau pengamatan dunia nyata yang 
terdiri dari entitas dan relasi antara entitas-entittas tersebut. ER model tidak 
dimaksudkan untuk mendeskripsikan cara bagaimana data disimpan di dalam 
komputer. ER model dibuat dalam bentuk ER Diagram, yang berfungsi untuk 
memberikan gambaran mengenai relasi dari data-data yang ada sehingga pembuatan 
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databasenya menjadi lebih mudah dan hubungan datanya juga mudah dianalisis. 
Hasil rancangan nantinya akan berupa tabel-tabel. [ELM-94] 
Pada sebuah diagram ER terdapat entitas-entitas yang saling berhubungan 
satu sama lain. Hubungan antar relasi itu yang nantinya akan menjadi tabel-tabel. 
Data yang digunakan dalam perangkat lunak untuk pemilihan minat studi, seperti 
yang terlihat pada Gambar 4.1. terdiri dari tiga kelompok, yaitu data yang digunakan 
untuk tes psikologi, data yang digunakan untuk menyimpan data hasil tes psikologi 
seseorang, dan data aturan yang digunakan untuk pengambilan keputusan. Adapun 
entitas-entitas yang terdapat pada diagram ER adalah sebagai berikut : 
• Tes Psikologi [entitas kuat], berisi data mengenai macam tes psikologi yang 
digunakan. Attributnya adalah Kode Tes, Nama, dan Jenis. 
• Soal Tes [entitas lemah], berisi data mengenai soal berserta jawabannya, dan 
juga kunci jawaban dari setiap tes psikologi yang ada. Attributnya adalah Kode 
Soal, Soal, Jawaban, Gambar Soal, Gambar Jawaban, dan Kunci 
• Peserta Tes [entitas kuat], berisi data mereka yang ikut melakukan tes psikologi 
dengan menggunakan perangkat lunak. Attributnya berupa No Peserta, Nama, 
dan Alamat. 
• Minat Studi [entitas kuat], berisi data yang digunakan untuk pengambilan 
keputusan pemilihan minat studi. Attributnya adalah Program Studi. 
Relasi yang menghubungkan antara entitas yang ada adalah : 
• Hasil Tes, relasi ini terjadi antara entitas Tes Psikologi dan Peserta Tes. 
Hubungan antara kedua entitas adalah M : N karena seorang peserta tes harus 
mengambil semua psikologi yang telah ada, sementara satu macam tes psikologi 
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dapat diambil oleh banyak peserta tes. Setiap tes yang diambil oleh peserta tes 
akan memiliki Nilai Tes. 
• Bagian Tes, relasi kepemilikan entitas Soal Tes dengan entitas Tes Psikologi. 
Jenis hubungannya adalah 1 : N karena setiap tes psikologi harus memiliki lebih 
dari satu soal, sernentara suatu soal pasti rnilik dari satu tes psikologi saja. 
• Penentuan Aturan, relasi ini adalah hubungan dari entitas Tes Psikologi dan 
Minat Studi. Jenis hubungannya adalah M : N karena setiap tes psikologi dapat 
memiliki beberapa kemungkinan rninat studi yang dapat diambil, sebaliknya 
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Gam bar 4.1 Diagram ER 
Dari ER diagram tersebut dapat dibentuk suatu skema diagram (Garnbar 4.2) 
yang menjelaskan mana Primary Key dan Foreign Key-nya. ER diagram di atas 
sudah dalarn bentuk yang optimasl sehingga tidak diperlukan lagi proses normalisasi. 
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Tes Psikologi 
I Kode Tes I Nama I Jenis 
Soal Tes 
Kode Tes Kode Soal Kunci Gambar Soal Gambar Jawaban 
Jawaban Soal 
Kode Jawaban Kode Soal Kode Tes Jawaban 
Peserta Tes 
I No Peserta I Nama I Alamat 
Minat Studi 
I Program Studi 
Penentuan Aturan 
I Program Studi I Kode Tes I Nilai Minimal 
Hasil Tes 
Kode Tes NoPeserta Program Studi Nilai Tes 
Ket : - Attribut yang diberi garis bawah adalah Primary key 
- Attribut yang diberi garis bawah dan ditulis miring adalah Foreign key 
Gam bar 4.2 Skema Diagram Relasional 
Dari skema diagram di atas dapatlah dibuat tabel-tabel seperti berikut. 
• Tes Psikologi, tabel ini dibuat berdasarkan entitas Tes Psikologi pada diagram 
ER dan berisi data mengenai Kode Tes, Nama, dan Jenis. Tidak ada 



















• Soal Tes, tabel ini dibuat berdasarkan dari entitas Soal Tes pada diagram ER 
dan berisi data mengenai soal tes sesuai dengan tes psikologi yang digunakan 
dalam perangkat lunak. Setiap soal tes hanya mempunyai satu jawaban saja. 
Datanya adalah Kode Tes, Soal, Jawaban, Kunci, Gambar Soal, dan Gambar 
Jawaban. Tidak ada penentuan format data untuk penulisan dari Kode Soal. 
Tabel 4.2 Tabel Soal Tes 
Item Data TipeData Panjang Keterangan 
Kode Tes Text 8 Primary Key 
Kode Soal Text 5 Primary Key 
Soal Text 225 Not Null 
Kunci Text 1 Not Null 
Gambar Soal Graphic 
Gambar Jawaban Graphic 
• Jawaban Soal, tabel ini merupakan bagian entitas Soal Tes pada diagram ER 
dan berisi data mengenai Kode Jawaban, Kode Tes, Kode Soal dan Jawaban. 
Tabel 4.3 Tabel Jawaban Soal 
Item Data TipeData Panjang Keterangan 
Kode Jawaban Text 6 Primary Key 
Kode Tes Text 8 Foreign Key 
Kode Soal Text 5 Foreign Key 
Jawaban Text 95 Not Null 
• Peserta Tes, tabel ini dibuat berdasarkan entitas Peserta Tes pada diagram ER 
dan berisi data mengenai No Peserta, Nama, dan Alamat. Data No Peserta 
adalah berurutan dimulai dengan satu hingga jumlah peserta terakhir yang 
mengikuti tes psikologi. 
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Tabel 4.4 Tabel Peserta Tes 
Item Data TipeData Panjang Keterangan 
No Peserta Text 6 Primary Key 
Nama Text 30 Not Null 
Alamat Text 35 Not Null 
• Minat Studi, tabel ini berasal dari entitas Minat Studi pada diagram ER dan 
hanya berisi data mengenai Program Studi yang ada sesuai untuk penentuan 
minat studi. 
Tabel 4.5 Tabel Minat Studi 
Item Data TipeData Panjang Keterangan 
Program Studi Text 15 Primary Key 
• Hasil Tes, tabel ini berasal dari relasi Melakukan Tes antara entitas Tes 
Psikologi, entitas Aturan, dan entitas Peserta Tes pada diagram ER. Berisi 
data mengenai Kode Tes, No Peserta, Program Studi, dan Nilai Tes. 
Tabel 4.6 Tabel Hasil Tes 
Item Data TipeData Panjang Keterangan 
Kode Tes Text 8 Foreign Key 
No Peserta Text 6 Foreign Key 
Program Studi Text 15 Foreign Key 
Nilai Tes Text 10 Not Null 
• Penentuan Aturan, berasal dari relasi Penentuan Aturan pada diagram ER dan 
berisi data mengenai Program Studi, Kode Tes, dan Nilai Minimal. 
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Tabel4.7 Tabel Penentuan Aturan 
Item Data TipeData Panjang Keterangan 
Program Studi Text 15 Foreign Key 
Kode Tes Text 8 Foreign Key 
Nilai Minimal Text 10 Not Null 
4.2.2. Perancangan Proses. 
Untuk perancangan proses pada perangkat lunak penentuan minat studi, 
digunakan metode fungsional yang mengacu kepada Data Flow Diagram (DFD) 
yang berguna untuk membantu mengidentifikasi aliran data dalam sistem. Data Flow 
Diagram menunjukkan secara fisik bagaimana aliran data dari input hingga ke output 
dalam sistem informasi. 
Susunan DFD perangkat lunak untuk pemilihan minat studi bagi lulusan 
SMU diilustrasikan seperti gambar 4.3 sampai gambar 4.6, diawali dari level teratas 
(context level) DFD hingga detail untuk level-level berikutnya. 
Alur datanya adalah pengguna rnemasukkan jawaban yang sesuai dengan 
kemarnpuannya pada setiap pertanyaan tes psikologi yang disediakan untuk 
kernudian didapatkan skomya. Dari skor kernudian dapat diketahui kemampuan diri 
apa saja yang menonjol. Kemampuan diri yang menonjol inilah yang kemudian 
digunakan sebagai dasar untuk pengambilan keputusan. Skor yang didapat disirnpan 
terlebih dahulu ke dalarn suatu file, untuk kemudian digunakan sebagai data untuk 
proses pengambilan keputusan pada XpertRule. Hasil dari proses sistem 












DFD pada gambar 4.3 di atas adalah context diagram dari perangkat lunak 
yang dikernbangkan. Diagram tersebut rnenggarnbarkan overview sistern perangkat 
lunak. Masukan data berasal dari pengguna (user) . Hasil yang dikeluarkan oleh 
sistem adalah pemberian keputusan yang telah terproses yang bisa ditampilkan pada 
media display atau disirnpan dalarn file penyimpanan. Data yang disirnpan dalam file 
berisi data basil tes dari peserta tes psikologi beserta dengan data mengenai minat 

















DFD pada gambar 4.4 rnerupakan detail proses sistem pengambilan 
keputusan dari context diagram. Proses tersebut terbagi menjadi dua proses utama 
yaitu proses tes kemampuan diri dan proses penentuan bidang minat. Proses tes 
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kemampuan diri menerima data dari pengguna. Data ini berupa jawaban untuk setiap 
pertanyaan dari tes psikologi yang disediakan. Dari pelaksanaan proses tes 
kemampuan diri akan diberikan penilaian hasil pelaksanaan tes yang disimpan dalam 
fi le Nilai Tes. File Nilai Tes ini berisi data kemampuan diri yang menonjol, yang 
diperlukan oleh proses penentuan bidang minat. Proses penentuan bidang minat 
menghasilkan data hasil pengambilan keputusan yang oleh perangkat lunak yang bisa 
ditampilkan ke media display (berupa bidang minat pengguna yang sesuai dengan 
kemampuan diri) atau disimpan dalam media penyimpanan. 
Proses tes kemampuan diri adalah proses pemberian jawaban dari pengguna 
sesuai dengan kemampuan dirinya. Proses tes kemampuan diri terdiri dari delapan 
jenis tes psikologi, dimana pengguna diharuskan menjalani keseluruh tes psikologi 
tersebut. Data pada proses ini berasal dari pengguna dan dari sistem. Data yang 
berasal dari pengguna adalah berupa jawaban dari pengguna untuk setiap jenis tes 
kemampuan diri. Data dari sistem berupa data soal-soal yang digunakan dalam 
pelaksanaan tes psikologi dan pemberian batasan waktu untuk beberapa jenis tes. 
Data yang berasal dari dua sumber yang berbeda kemudian digabung selama 
pelaksanaan proses tes kemampuan diri. Pelaksanaan proses tes kemampuan diri 
adalah pengguna memberikan masukan jawaban dan kemudian dievaluasi oleh 
sistem untuk mendapatkan suatu nilai. Banyak soal dan model soal untuk setap tes 
bervariasi . Urutan pelaksanaan tes psikologi adalah Tes Verbal , Tes Numerik, Tes 
Abstrak, Tes Ruang, Tes Mekanik, Tes Intelegensi, Tes Minat, dan Tes Kepribadian. 
Jika dalam pelaksanaan suatu tes bakat (tes verbal, tes numerik, tes ruang, tes 
abstrak, tes mekanik dan tes intelegensi), pengguna telah dapat menyelesaikan suatu 
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tes sebelum waktu yang telah ditetapkan, maka pengguna tidak dapat langsung 
berpindah ke tes berikutnya, tetapi harus menunggu dahulu hingga waktu pelaksaaan 
tes yang bersangkutan selesai. Dalam waktu menunggu, pengguna dapat 
mengevaluasi ulang jawaban sesuai dengan tes yang telah diberikan (tidak dapat 
memeriksa ulang jawaban dari tes sebelumnya). Sebaliknya, jika pengguna belum 
selesai memberikan jawaban untuk suatu tes psikologi dan batas waktu yang 
diberikan telah habis, maka pengguna dengan terpaksa harus berpindah ke tes 
psikologi yang selanjutnya dan soal yang belum sempat diberikan jawaban dianggap 
tidak ada jawabannya (kosong). Pemberian batasan waktu untuk setiap tes berbeda. 
Pelaksanaan tes minat dan tes kepribadian tidak diberikan batasan waktu, sehingga 
seorang pengguna telah selesai melakukan tes minat, maka pengguna dapat langsung 
berpindah ke tes kepribadian, atau dapat memeriksa kembali jawaban yang telah 
diberikan dalam tes minat yang telah dilakukan. Nilai-nilai dari setiap tes kemudian 
digabung untuk dijadikan hasil tes kemampuan diri sebagai hasil dari proses tes 
kemampuan diri. Hasil tes kemampuan diri kemudian di simpan dalam media 
penyimpanan, yang nantinya digunakan kembali dalam proses penentuan bidang 
















DFD pada gambar 4.5 merupakan detail proses penentuan bidang minat. 
Proses penentuan bidang minat dibagi menjadi dua subproses utama yaitu konversi 
ke variabel XpertRule dan penentuan minat studi. Proses konversi ke variabel 
XpertRule adalah proses untuk mengkonversi data yang berasal dari pelaksanaan tes 
psikologi menjadi data yang dapat digunakan dalam proses penentuan minat studi. 
Proses konversi ke variabel XpertRule diperlukan karena data yang berasal dari 
proses pelaksaan tes psikologi tidak dapat langsung digunakan dalam proses 
penentuan minat studi karena memiliki tipe data yang berbeda. Algoritma untuk 
konversi ke variabel XpertRule adalah sebagai berikut : 
• cari file data hasil tes psikologi 
• baca data yang ada di file data hasil tes psikologi 
• masukkan setiap data dari file menjadi data dari variabel pada XpertRule 
• ulangi langkah kedua hingga semua data telah dimasukkan menjadi data dari 
variabel pada XpertRule 
Proses konversi ke variabel XpertRule mendapatkan data hasil dari tes 
kemampuan diri yang berasal dari media penyimpanan. Data yang didapat kemudian 
dikonversikan rnenjadi data (variabel) yang dapat digunakan oleh XpertRule. Setelah 
proses konversi ke varia bel XpertRule selesai dilakukan, berikutnya adalah pelaksaan 
proses penentuan minat studi. Dalam proses ini, data yang telah didapat oleh 
XpertRule digunakan untuk proses penentuan minat studi oleh XpertRule 
berdasarkan aturan-aturan yang telah dimasukkan. Proses penentuan minat studi 
direpresentasikan dalarn bentuk decision tree serta mempergunakan rnetode forward 
chaining. Hasil dari proses penentuan minat studi dapat ditarnpilkan ke media 
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display maupun disimpan di media penyimpanan untuk mungkin dapat digunakan 
kembali pada waktu yang berikutnya. 
Aturan yang akan digunakan dalam perangkat lunak Tugas Akhir 
menggunakan metode Decision tree. Pemilihan metode decision tree dikarenakan 
decision tree dapat memberikan gambaran yang lebih mudah dan jelas terhadap 
jalur/cara pengambilan keputusan. Alasan lainnya adalah metode ini dapat 
mempercepat jalannya pengambilan keputusan. Decision tree untuk perancangan 
aturan dapat dilihat pada Gambar 4.6. 
Root (akar, level 0) dari tree tersebut adalah kemampuan diri. Node root 
terbagi atas 16 tipe kepribadian (yang menempati level 1 dari tree) menurut metode 
Keirsey, yaitu : Supervisor, Inspector, Provider, Protector, Promoter, Crafter, 
Performer, Composer, Teacher, Counselor, Champion, Healer, Fieldmarshal, 
Mastermind, Inventor, dan Architect. Dari keenambelas tipe kepribadian, kemudian 
dikelompokkan menjadi hanya 8 tipe kepribadian saja. Tujuan dari pengelompokan 
dikarenakan antara satu tipe kepribadian memiliki kesamaan yang cukup besar antara 
satu tipe kepribadian yang lain. Kedelapan kelompok tipe kepribadian adalah 
Performer dan Champion, Composer dan Healer, Promoter dan Inventor, Crafter dan 
Architect, Provider dan Teacher, Protector dan Counselor, Supervisor dan 
Fieldmarshall, serta Inspector dan Mastermind. 
Tiap node pada level I terdiri atas 6 macam minat (level 2) menurut Holland, yaitu : 
Realistik, Investigasi, Artistik, Sosial, Enterprise, dan Konvensional. 
Tiap node pada level 2 terdiri atas 5 rnacarn bakat (level 3) yaitu : Verbal , Numerik, 
Ruang, Abstrak, dan Mekanik. 
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Penjelasan mengenai tipe-tipe kepribadian, minat, dan bakat tersebut telah 
dijelaskan sebelumnya dalam Bab II. Penjelasan untuk decision tree dapat dilihat 
pada Bab III. 
Dari data mengenai kemampuan diri yang dimiliki oleh pengguna, kemudian 
ditelusuri dengan menggunakan tree yang ada. Dari penelusuran didapatkan hasil 
pengambilan keputusan mengenai bidang minat studi yang sesuai dengan 
kemampuan diri dari pengguna. 
Minat 
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Gam bar 4.6 Decision tree pada XpertRule 
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4.2.3. Perancangan Antar Muka. 
Perancangan antar muka diperlukan dalam tahap implementasi perangkat 
lunak untuk pelaksanaan tes psikologi. Tahap pengambilan keputusan minat studi 
tidak memerlukan perancangan antar muka karena pada tahap ini hanya akan 
memberikan jawaban mengenai minat studi yang sesuai dengan kemampuan dari 
pengguna. Untuk pelaksanaan tes psikologi diperlukan perancangan antar muka agar 
pengguna tidak merasa bosan dan merasa kesulitan dalam melaksanakan tes 
psikologi. Jika suatu tes psikologi telah selesai dilakukan, maka akan terdapat tombol 
untuk melanjutkan ke tes psikologi yang berikutnya hingga semua tes psikologi 
selesai dilakukan. 
Seperti juga telah dijelaskan pada bagian awal buku ini, bahwa pelaksanaan 
tes psikologi hanya berupa tes yang tidak memerlukan penalaran manusia, sehingga 
dalam tes psikologi semua tes yang digunakan menggunakan sistem pilihan berganda 
(multiple choice) untuk jawaban yang tersedia dalam setiap soalnya. Karena 
menggunaan sistem pilihan berganda, maka diputuskan untuk membuat antar muka 
menggunakan radio button untuk setiap pilihan jawaban. 
Jumlah soal yang digunakan dalam setiap tes psikologi memiliki jumlah yang 
berbeda dan memiliki jumlah soal lebih dari 30 soal. Jumlah soal yang banyak 
menyebabkan soal-soal yang ada dibagi dalam beberapa halaman (form/page) untuk 
menghindari kemungkinan panjangnya suatu halaman soal. Halaman soal yang 
panjang memiliki kerugian banyaknya waktu yang terbuang hanya untuk menggeser 
halaman ke bagian soal yang belum dikerjakan. Dengan membuat banyak halaman 
diharapkan untuk mengurangi kehilangan waktu untuk berpindah antar soal. Banyak 
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soal dalam setiap halaman juga bervariasi, tergantung dengan panjang soal yang 
terdapat dalam setiap halaman terse but. Demikian juga dengan ban yak soal yang 
dapat langsung ditampilkan dalam satu halaman juga bervariasi, tergantung dari 
model soal yang digunakan. Model soal dapat berupa teks, gambar (hitam-putih), 
ataupun gabungan antara teks dan gambar. Ukuran dari setiap halaman ditentukan 
640x480 untuk mengantisipasi adanya kemungkinan resolusi Windows yang hanya 
menggunakan resolusi tersebut. Untuk berpindah antar halaman (baik ke halaman 
selanjutnya maupun ke halaman sebelumnya), digunakan tombol. Contoh rancangan 
antar muka untuk tes psikologi dapat dilihat pada Gambar 4.7. 
(tf' T es Psikologi - : 
1. Seal tes psikologi 
r Jawaban 1 
r Jawaban 2 
Berikutnya 
Gambar 4. 7 Rancangan Antar Muka 
4.3. lmplementasi Perangkat Lunak. 
Sistem yang digunakan untuk implementasi perangkat lunak dalam Tugas 
Akhir adalah Personal Computer (PC). Perangkat yang digunakan untuk pembuatan 
perangkat lunak dalam Tugas Akhir menggunakan spesifikasi perangkat keras 
sebagai berikut : 
• Prosesor AMD K6-2 500 Mhz 
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• Memory 128Mb 
• HardDisk 10Gb 
Perangkat lunak yang dikembangkan terdiri dari antar muka untuk 
pelaksanaan tes psikologi yang dikembangkan dengan menggunakan bahasa 
pemrograman Borland Delphi versi 5.0, sementara perangkat lunak yang digunakan 
untuk proses pengambilan keputusan dikembangkan dengan menggunakan bahasa 
pemprograman bagi kecerdasan buatan, yaitu XpertRule. Sistem operasi yang 
digunakan adalah Microsoft Windows. 
Perangkat lunak Borland Delphi sebagai bahasa pemprograman akan 
digunakan untuk pembuatan interaksi antar muka (user interface). Bahasa 
pemprograman ini dipilih karena kemudahan penggunaannya dan merniliki bahasa 
pemrograrnan yang terstruktur. Borland Delphi juga dapat memberikan tampilan baik 
sehingga dihaparkan agar dapat lebih mudah dimengerti oleh pengguna. Selain itu 
beberapa fungsi-fungsi yang mendukung pernbuatan program telah tersedia (built-in) 
dalam Borland Delphi 5.0. 
XpertRule sebagai bahasa pernprograman yang dibuat untuk keperluan 
kecerdasan buatan digunakan sebagai memori kerja (working memory) dan juga 
mesin pemikir (inference machine). Aturan-aturan yang digunakan untuk 
pengambilan keputusan disimpan dalam perangkat lunak. 
Sistem operasi Microsoft Windows merupakan sistem operasi yang berbasis 
grafik. Oleh karena itu, maka sistem operasi sangat mendukung dalam 
pengembangan perangkat lunak, karena tampilan antar rnuka dari perangkat lunak 
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yang dikembangkan menggunakan banyak tampilan grafik. Pemilihan sistem operasi 
juga dikarenakan Microsoft Windows banyak dipakai oleh pengguna komputer. 
4.3.1. lmplementasi Data. 
Bagian ini akan menjelaskan mengenai implementasi dari perancangan data 
yang telah dijelaskan pada subbab 4.2.1. Pelaksanaan implementasi data berupa 
pembuatan tabel untuk basis data serta pengisian data ke basis data yang telah dibuat. 
Basis data yang dibuat menggunakan tipe tabel yang dibuat oleh Borland 
Paradox, yang menghasilkan file *.db . Tipe data ini dipilih adalah karena 
menyediakan tipe data untuk gambar. Basis data yang dibuat memerlukan 
peyimpanan data untuk gambar karena pada beberapa jenis test psikologi, soal 
maupunjawaban ada yang berupa gambar (selain berupa teks). 
Pembuatan basis data menggunakan aplikasi Database Desktop versi 7 yang 
merupakan kumpulan perangkat lunak dari Borland International Inc. Proses 
pembuatan basis data diawali dengan membuat tabel baru, yang beijenis Borland 
Paradox. Proses pembuatan tabel baru adalah dengan menggunakan fungsi dari menu 
File - New - Table. Berikutnya adalah memilih tipe tabel yang akan digunakan, 
yaitu Borland Paradox 7 (Gambar 4.8). Selanjutnya adalah membuat struktur dari 
tabel (Gambar 4.9). Tabel yang dibuat adalah sesuai dengan yang telah disebutkan 
pada bagian Perancangan Data, yaitu tabel untuk Tes Psikologi, Soal Tes, Jawaban 
Soal, Peserta Tes, Minat Studi, Penentuan Aturan, dan Hasil Tes. Setiap tabel yang 
dibuat memiliki field yang juga sesuai dengan apa yang telah dirancang. 
Create Table =< 
I able type: 
OK Cancel Help 
Gam bar 4.8 Menentukan Tipe Tabel 
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Gambar 4.9 Membuat Struktur Tabel 
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Htt> II 
Setelah tabel telah dibuat, selanjutnya dilakukan pembuatan aplikasi yang 
digunakan untuk memasukkan data yang berhubungan dengan tes psikologi, yaitu 
jenis, soal, dan jawaban tes. Selain digunakan untuk memasukkan data, aplikasi yang 
dibuat tersebut juga dapat digunakan untuk mengubah data yang telah dimasukkan 
sebelumnya. Aplikasi yang dibuat terdiri dari halaman (form) untuk memasukkan 
data jenis tes psikologi dan halaman untuk memasukkan data soal dan jawaban dari 
jenis tes psikologi yang ada (yang telah dimasukkan pada bagian data jenis tes 
psikologi). Data yang bisa dimasukkan dalam form untuk memasukkan data soal dan 
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jawaban dari tes psikologi terdiri dari data untuk Kode Tes, Kode Soal, Kunci 
Jawaban, Soal, Gambar Soal, Gambar Jawaban, Kode Jawaban, Jawaban. Model 
antar muka untuk Gambar Soal dan Gambar Jawaban menggunakan komponen 
DBimage, sementara untuk lainnya menggunakan komponen Edit box biasa. 
Halaman untuk memasukkan jenis tes psikologi terdiri dari data untuk Kode, Nama, 
dan Jenis. Semua antar muka untuk memasukkan data tersebut menggunakan 
komponen Edit box biasa. Fungsi yang digunakan untuk mengolah (menyimpan, 
mengubah, menghapus, menambah) dari aplikasi telah disediakan oleh Borland 
Delphi, yaitu dengan menggunakan komponen DBNavigator. Untuk menyimpan 
gambar untuk soal maupun jawaban tes, digunakan tombol untuk mengaktifkannya 
(memanggil gambar yang ingin digunakan). Tombol tersebut akan melakukan baris 
perintah : If OpenPicJawaban.Execute Then 
OBI mage2.Picture. LoadF romFile(OpenPicJawaban. FileName); 
4.3.2. lmplementasi Proses. 
Proses-proses yang akan dijelaskan di bawah ini adalah implementasi dari 
perancangan proses yang telah diterangkan dalam subbab 4.1.2. Proses tidak ditulis 
berupa pseudocode melainkan berupa cuplikan program dan garis-garis besamya, 
disertai uraian keterangan yang membahas proses tersebut. Penjelasan dari proses 
pemilihan minat studi berikut dibagi dalam tiga kelompok yaitu bagian pelaksanaan 
tes psikologi, pengolahan hasil tes, dan penentuan minat studi. 
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4.3.2.1. Pelaksanaan Tes Psikologi. 
Proses implementasi pelaksanaan tes psikologi merupakan bagian dari proses 
sistem pengambilan keputusan dari context diagram (proses 1) yang telah dijelaskan 
pada bagian sebelumnya pada bab ini. Implementasi dari pelaksanaan tes psikologi 
adalah dengan membuat antar muka pengguna yang berisi pertanyaan-pertanyaan 
dari tes psikologi. Juga dibuat bagian jawaban yang dapat diisi oleh pengguna 
berdasarkan kemampuan diri dari pengguna. Implementasi proses menggunakan 
bahasa pemprograman Borland Delphi. Alasan penggunaan bahasa pemprograman 
Delphi adalah dikarenakan memiliki tampilan yang lebih baik dibandingkan dengan 
tampilan yang dapat dihasilkan oleh XpertRule. Selain itu juga dikarenakan agar 
dapat lebih mudah melakukan penilaian dari tes psikologi yang digunakan. 
Pembuatan antar muka yang berisi pertanyaan dan bagian jawabannya dapat 
terdiri dari beberapa halaman (form) tergantung dari banyaknya soal dari tes 
psikologi yang bersangkutan. Pada waktu suatu jenis tes psikologi digunakan, juga 
perlu diaktifkan jenis basis data yang ingin digunakan. Untuk itu digunakan 
komponen Database. Setiap halaman dari tes psikologi pada waktu diaktifkan 
(OnActivate) diharuskan untuk memanggil tabel data yang ingin digunakan. Untuk 
itu digunakan komponen Table. Contohnya, jika ingin menggunakan tabel Soal maka 
baris perintahnya adalah sebagai berikut: 
If Not FrmMenu.Database.Connected Then FrmMenu.Database.Open; 
If Not TbSoai.Active Then TbSoai.Open; 
Pertanyaan untuk suatu jenis tes psikologi dapat berupa kalimat atau berupa 
gambar, dengan jumlah pertanyaan yang bervariasi yang juga tergantung dari tes 
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psikologi yang digunakan. Jika pertanyaan berupa kalimat, maka digunakan 
komponen Memo untuk menampilkan pertanyaan dari soal ; sementara jika 
menggunakan gambar, maka digunakan komponen Image. Data yang digunakan 
untuk pertanyaan maupun jawaban diambil dari tabel basis data Soal Tes dan 
Jawaban Soal sesuai dengan jenis tes psikologinya. Contohnya untuk menampilkan 
sebuah soal : Labei1 .Caption := TbSoai.FieldByName('Soai').AsString; 
Bagian jawaban untuk pertanyaan letaknya dapat tepat dibawah untuk setiap 
pertanyaan, dan berupa pilihan ganda (multiple choice) dimana pengguna diharapkan 
untuk memilih salah satu jawaban yang benar (untuk tes bakat dan tes intelektual) 
atau satujawaban yang sesuai dengan keinginan/k:epribadian dirinya (untuk tes minat 
dan tes kepribadian). Setiap jawaban yang ada diwakili dengan variabel array 
karakter yang digunakan untuk mengetahui apakah jawaban yang bersangkutan telah 
dipilih sebelumnya atau masih bel urn dipilih. Untuk keadaan awal, semua jawaban 
ditentukan dengan status bel urn dipilih (tidak ada karakter yang dipilih). Antar muka 
setiap jawaban menggunakan komponen RadioButton. Kumpulanjawaban dari setiap 
soal dikumpulkan dengan menggunakan komponen Panel, tujuannya adalah agar 
hanya dapat memilih satu jawaban dari untuk setiap soal. Setiap jawaban yang dipilih 
(di klik) akan langsung memberikan nilai (karakter jawaban ke berapa yang dipilih). 
Nilai jawaban akan langsung dijumlahkan dengan nilai-nilai dari jawaban-jawaban 
yang lain. Contohnya, terdapat satu kumpulan jawaban (dari suatu soal) yang terdiri 
dari 6 jawaban dengan jawaban kedua sebagai jawaban yang benar. Perintah jika 
jawaban kedua dari soa] nomor satu dipilih oleh peserta tes adalah : 
If (Jawaban[1] <>")And (Jawaban[1] = Key[1]) Then Dec(TempScore); 
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Jawaban[1] := 'B'; 
If Jawaban[1] = Key[1] Then lnc(TempScore); 
Pada beberapa jenis tes psikologi, digunakan batasan waktu untuk lama 
pengeijaan suatu tes. Untuk itu, digunakan komponen Timer pada setiap jenis tes 
psikologi yang memerlukan batasan waktu untuk lama pengerjaan tesnya. Komponen 
Timer diaktifkan (dengan perintah Timer.Enabled := True) pada setiap peserta tes 
memulai mengerjakan soal tes psikologi, dan baru diakhiri ( dengan perintah 
Timer.Enabled := False) jika batas waktu telah habis atau peserta telah selesai 
mengeijakan tes psikologi yang bersangkutan. 
Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa suatu jenis tes psikologi dapat 
terdiri dari beberapa halaman. Untuk itu, maka diperlukan untuk berpindah antar 
halaman, baik ke halaman sebelumnya ataupun ke halaman setelahnya. Tipe antar 
muka untuk setiap halaman adalah fsNormal. Pada waktu melakukan proses 
berpindah halaman, diperlukan juga untuk memindah nilai tes dari peserta. Perintah 
untuk berpindah antar halaman menggunakan prosedur, yang berisi perintah sebagai 
berikut: 





Proses pembuatan antar muka pengguna dibuat sebanyakjumlah tes psikologi 
yang akan diteskan ke pengguna, yaitu sebanyak delapan jenis tes psikologi. 
Kedelapan jenis tes psikologi tersebut adalah tes kepribadian, tes minat, tes bakat 
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verbal, tes bakat numerik, tes bakat abstrak, tes bakat ruang, tes bakat mekanik, dan 
tes intelegensi. 
Contoh tampilan tes psikologi untuk tes kepribadian dapat dilihat pada 
Gam bar 4.1 0. 
1)' Test Kepribadian Keirsey - 1 
1. Pada sebuah pesta yang anda hadiri, apakah anda 
r Berinteraksi dengan banyak orang, termasuk orang-orang yang belum anda kenai 
r Berinteraksi dengan beberapa orang kenalan dekat 
2. Apakah anda lebih bersifat 
r Realistis daripada spekulatif 
r Spekulatif daripada realistis 
3. lvlanakah yang lebih jelek ? 
r lvlemiliki pikiran yang terus menerawang 
r Selalu berada dalam situasi rutin saja 
Gam bar 4.10 Contoh pelaksanaan tes psikologi 
4.3.2.2. Pengolahan Basil Tes. 
Pengolahan hasil tes merupakan implementasi dari proses konversi ke 
variabel XpertRule pada DFD level 2.1. Proses implementasi pengolahan hasil tes 
adalah dengan menangkap jawaban-jawaban yang diberikan oleh pengguna untuk 
setiap pertanyaan. Dari jawaban yang didapat tersebut, kemudian dilakukan penilaian 
sesuai dengan aturan penilaian dari tes psikologi yang bersangkutan. Proses penilaian 
jawaban dilakukan terhadap kedelapan jenis tes psikologi yang dilakukan. Proses 
penilaian dilakukan dengan cara menangkap hasil jawaban dari pengguna dan 
membandingkan dengan kunci jawaban yang telah ada sesuai dengan masing-masing 
tes. Contoh perintah yang digunakan untuk membuat profil kemampuan diri dalam 
model text file adalah sebagai berikut : 
System.AssignFile(UseFile, NamaFile ); 
System .Append(UseFile ); Flush(UseFile ); 
Score := TempScore; Str(Score, Temp); 
System.Writeln(UseFile,'Test lntelektual: '+Temp); 
System. CloseFile(UseFile ); 
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Proses penilaian disimpan dalam text file bemama Nilai.Txt. Dari file text 
kemudian didapatkan profil kemampuan diri dari pengguna, yaitu dari nilai tertinggi 
dari setiap jenis tes yang dilakukan sehingga akan didapatkan bakat, minat, dan 
kepribadian yang paling menonjol. Profil kemampuan diri kemudian ditampilkan di 
layar monitor kepada pengguna (Gambar L.13) dan juga disimpan di media 
penyimpanan dalam model text file yang bemama Test. Txt untuk digunakan dalam 
proses selanjutnya, yaitu proses penentuan minat studi . Dalam proses pengolahan 
hasil tes, bahasa pemprograman yang digunakan adalah Borland Delphi. Contoh 
hasil penilaian dari tes psikologi yang disimpan dalam file Nilai.Txt adalah sebagai 
berikut : 
No Peserta : 1 
Nama : Citra Freshandy Gunawan 
Alamat : 2-1 no 3 
Nilai bakat verbal : 39 
Nilai bakat numerik : 36 
Nilai bakat abstrak : 41 
Nilai bakat relasi ruang : 46 
Nilai bakat mekanik : 47 
Test I ntelektual : 45 
Bidang minat Realistik : 5 
Bidang minat lnvestigasi : 3 
Bidang minat Artistik : 4 
Bidang minat Sosial : 3 
Bidang minat Enterprise : 1 
Bidang minat Konvensional : 0 
E : 6 






P : ? 
4.3.2.3. Penentuan Minat Studi. 
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Selanjutnya dilakukan implementasi proses penentuan minat studi sesua1 
dengan proses DFD level 2.2. Dalam proses implementasi penentuan minat studi 
menggunakan bahasa pemprograman XpertRule, dan proses yang dilakukan 
menggunakan baris perintah yang terdapat dalam prosedur dari task. Perintah 
pertama yang dilakukan oleh XpertRule adalah memanggil tes psikologi yang akan 
digunakan. Perintahnya adalah : @Prog '0:\Tes.Exe' 
Tes.Exe adalah program eksekusi dari tes psikologi yang dibuat dengan bahasa 
pemprograman Delphi. Perintah @Prog digunakan untuk memanggil program di luar 
XpertRule (external program). 
Berikutnya setelah semua tes psikologi yang ada telah dilaksanakan, maka 
selanjutnya adalah mengambil data kemampuan diri yang didapatkan dari proses 
pengolahan hasil tes. Diperlukan proses mengubah data kemampuan diri yang 
berasal dari bahasa pemprogram Delphi menjadi data kemampuan diri yang dapat 
diolah XpertRule (variable dalam XpertRule) dengan perintah: 
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@ReadVariables '0:\Test.Txt' 
Test. Txt adalah basil penyimpanan sementara oleb proses pengolahan hasil tes yang 
menggunakan bahasa pemprograman Borland Delphi. lsi dari Test.Txt adalab data 





Nama,"Citra Freshandy Gunawan" 
Alamat,"2-1 no 3" 
Contoh kemampuan diri seperti contob diatas memiliki arti bahwa pengguna 
memiliki kemampuan Bakat Verbal, Minat Artistik, dan dengan jenis Kepribadian 
Performer. Dengan perintah @ReadVariables diatas, semua attribute telab dibuat di 
XpertRule (yaitu Kepribadian, Bakat, dan Minat) telab diisi dengan nilai sesuai 
dengan data kemampuan diri . 
Setelah selesai dilakukan proses konversi data kemampuan diri, maka data 
kemampuan diri yang didapat oleb XpertRule mulai digunakan untuk proses 
penelusuran pengambilan keputusan yang dilakukan oleb XpertRule. Setelah proses 
penelusuran pengambilan keputusan selesai dilakukan, maka akan didapatkan basil 
data berupa bidang minat studi yang sesuai dengan kemampuan diri dari pengguna. 
Data dapat ditampilkan di media display dalam bentuk report ataupun juga disimpan 
di media penyimpanan, seperti Gam bar 4 .11 . 
eserta tes dengan nama {Hama} dan alamat di {Alamat} 
disarankan untuk melanjutkan studi ke {Psikologi} 
s~suai d~ngan tip~ k~pribadian {K~pribadian} dan minat {Minat}, 
s~rta bakatnya {Bakat} 
Intelegensi dari peserta adalah {IQ} 
Gambar 4.11 Contoh report 
4.3.2. lmplementasi Aturan. 
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Proses implementasi aturan dalam tahap ini menggunakan bahasa 
pemprograman XpertRule, yang terdiri dari beberapa tahap. Tahap pertama adalah 
memilih metode/jenis task (proses pengambilan keputusan) yang akan dilakukan oleh 
mesin pemikir XpertRule. Berdasarkan perancangan yang telah dibuat, maka 
dipilihlah metode decision tree. Proses pengambilan keputusan yang baru terbentuk 
masih belum memiliki attribut dan kesimpulan. Setelah dipilih jenis proses 
pengambilan keputusan, berikutnya adalah memilih tipe dari proses yang akan 
dilaksanakan. Tipe yang dipilih adalah list dikarenakan list dapat menampung 
beberapa nilai (multiple) hasil proses pengambilan keputusan. Gambar pembuatan 
task baru dapat dilihat pada Gam bar 4.12 





r !,_ogical II] 
r. U.!.l [iJ 
r !!_umeric [H] 
r D~e [[] 
r J!ooleah rnJ 
l Inference Wode 
l r. Decision Iree r e_auern Rules 
r f.u;zzy Rules 
I OK I Coneel I H elp I 
Gam bar 4.12. Pembuatan task baru 
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Setelah pemilihan metode proses selesai dilakukan, selanjutnya adalah 
memilih tipe attribute dari proses. Yang dipilih adalah logical attribute untuk 
Kepribadian dan Minat, dan list attribute untuk Bakat. Pemilihan logical attribute 
untuk Kepribadian dan Minat dikarenakan setiap orang hanya memiliki satu jenis 
kepribadian dan minat saja ; sementara untuk Bakat, setiap orang dapat meiliki 
beberapa macam bakat. Setiap attribute mewakili kemampuan diri dari pengguna, 
dapat dilihat pada Gambar 4.13. Logical attribute Kepribadian diisi dengan nilai 
sesuai dengan 8 tipe kepribadian Keirsey (Gambar 4.14) ; logical attribute Minat diisi 
dengan nilai sesuai dengan 6 tipe minat Holland ; dan list attribute Bakat diisi dengan 
nilai sesuai dengan tes bakat yang dilakukan, yaitu Verbal, Numerik, Abstrak, 
Ruang, Mekanik, dan Intelektual. 






















Ry_ntime text: I k1eate I M dity I 
~I Tied .Erocedure: I <None> ~=============~ How text: 
New ... I Dg1t:.te I 
Gam bar 4.13. Pembuatan logical attribute Kepribadian 
Logical Attnbute EJ 
Name: li£iiii& 
Description: 
Tied Graphical dialog: !<None> ~~ New ___ I 
~,S=ta=n=da=rd==========~~~ Dialog Mode: 
Tied .Erocedure: !<None> ~~ New ... , 
;:::::=========~ How text: 
w D1.namic 
Edit Yalues ..• l 
r[uzzy 
OK Cancel I ~ 
D.2.ne 
Help 




Implementasi berikutnya adalah membuat tree sesuai dengan aturan yang 
telah dibuat. Proses membuat tree adalah dengan memilih attribute apa yang akan 
digunakan dalam tree, yang dalam hal ini attribute yang digunakan adalah 
Kepribadian, Minat, dan Bakat. Attribute pertama yang digunakan (level 1) adalah 
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attribute Kepribadian. Setelah dilakukan pencabangan untuk attribute Kepribadian, 
berikutnya untuk setiap nilai dari pencabangan attribute Kepribadian dilakukan 
pencabangan untuk attribute Minat (level 2). Dan terakhir, untuk setiap nilai dari 
pencabangan attribute Minat dilakukanlah pencabangan untuk attribute Bakat (level 
3). Hasil dari pencabangan level 3 merupakan basil kesimpulan (outcome) dari 
proses pengambilan keputusan. Untuk setiap pencabangan dari attribute-attribute, 
dipilih multi-way karena untuk setiap nilai masing-masing memiliki aturan 
pengambilan keputusan sendiri (Gambar 4.15). 




. Value Spilt 
r. Multi-way 







Add Attribute ... 
New frocedure ... 
New Graphical dialog_ .. , 
OK I Cancell Help I 
Gam bar 4.15. Pembuatan proses pencabangan 
Decision tree pada Xpert Rule untuk proses pengambilan keputusan dapat 
dilihat seperti gambar 4.6. 
BABV 
UJI COBA DAN ANALISIS PERANGKAT LUNAK 
Bab ini akan akan menjelaskan mengenai pelaksanaan uji coba dari perangkat 
I unak yang telah dibuat terdapat beberapa orang siswa di sebuah SMU. Pelaksanaan 
uji coba akan meliputi tes kemampuan diri (yang terdiri dari tes bakat, tes minat, dan 
tes kepribadian) serta hasil dari proses pengambilan keputusan. Di bagian akhir bab 
juga disertakan hasil evaluasi dari perangkat lunak yang telah dibuat dari peserta 
pelaksana uji coba. 
5.1. Lingkungan Uji Coba. 
Perangkat lunak yang telah dikembangkan nantinya dapat digunakan untuk 
perangkat dengan spesifikasi minimal sebagai berikut : 
• Prosesor Pentium 100 Mhz 
• Memory 32 Mb 
• HardDisk 1Gb 
• Sistem Operasi Windows 
• Monitor VGA resolusi 640x480 
Ukuran harddisk 1 Gigabyte dapat digunakan untuk hasil instalasi dari 
Microsoft Windows serta hasil instalasi perangkat lunak yang telah dikembangkan. 
Sistem operasi Microsoft Windows merupakan sistem operasi yang berbasis grafik. 
Oleh karena itu, maka sistem operasi sangat mendukung dalam pengembangan 
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perangkat lunak, karena tampilan antar muka dari perangkat lunak yang 
dikembangkan menggunakan banyak tampilan grafik. Pemilihan sistem operasi juga 
dikarenakan Microsoft Windows banyak dipakai oleh pengguna komputer. Pemilihan 
resolusi monitor merupakan resolusi minimal yang digunakan pada perangkat lunak 
untuk monitor VGA. 
Hasil uji coba yang dilakukan terhadap perangkat lunak menghasilkan data 
berupa laporan minat studi yang sesuai dengan kemampuan diri dari pengguna. Data 
kemampuan diri pengguna didapatkan dengan melaksanakan delapan buah tes 
psikologi yang meliputi tes Kepribadian, tes Minat, tes Bakat, dan tes Intelektual. 
Tiap tes psikologi yang dilakukan akan menghasilkan data mengenai profil 
kemampuan diri sesuai dengan tes psikologi yang dilakukan. 
Data masukan yang berasal dari pengguna perangkat lunak adalah jawaban-
jawaban akan pertanyaan-pertanyaan dari setiap tes psikologi yang dilakukan. Satu 
jenis tes psikologi dapat terdiri dari beberapa nomor pertanyaan yang harus dijawab 
oleh pengguna. Jawaban pertanyaan yang diberikan oleh pengguna adalah sesuai 
dengan kemampuan diri dari pengguna. 
5.2. Pelaksanaan Uji Coba. 
Sebagai responden yang digunakan untuk pelaksanaan uji coba perangkat 
Iunak adalah siswa kelas 2 dari SMUK Petra 2 Surabaya. Siswa yang digunakan 
sebagai responden terdiri dari 5 kelas yang berbeda, yang setiap kelas diwakili oleh 
sekitar 30 siswa. Responden yang dipilih adalah siswa kelas 2 adalah karena sebagai 
persiapan bagi para siswa untuk memilih minat studi yang akan dipilih oleh para 
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siswa ketika mereka akan memasuki kelas 3 SMU. Pemilihan minat studi yang ada 
pada sekolah tersebut adalah ilmu pasti dan ilmu sosial. Pemilihan minat studi di 
kelas 3 merupakan langkah awal dari pemilihan minat studi untuk pendidikan tinggi 
yang lebih lanjut yang kemungkinan besar akan dijalani oleh para siswa. Berikut 
akan diberikan penjelasan mengenai hasil uji coba perangkat lunak terhadap seorang 
pengguna. 
5.3. Tes Psikologi. 
Tes psikologi yang dilaksanakan pertama adalah tes Bakat yang meliputi tes 
bakat Verbal, tes bakat N urn erik, tes bakat Abstrak, tes bakat Ruang, dan tes bakat 
Mekanik. Berikutnya dilanjutkan dengan melakukan tes Intelektual. Tes Bakat dan 
tes Intelektual diberikan batasan waktu sesuai dengan tes yang dilakukan. Setelah tes 
Bakat dan tes Intelektual dilakukan, berikutnya adalah tes Minat. Pelaksanaan tes 
psikologi diakhiri dengan melakukan tes Kepribadian. Untuk tes Minat dan tes 
Kepribadian tidak ada batasan waktu dalam pengerjaannya. Contoh hasil tes 
psikologi dapat dilihat pada bab IV.3.2.2. untuk text file yang bemama Nilai.Txt. 
Data hasil test hanya berupa nilai dan bukan jawaban apa saja yang telah dimasukkan 
oleh siswa dikarenakan para siswa tidak perlu mengetahui kemungkinan kesalahan 
dari jawaban yang mereka berikan. Jika para siswa mengetahui jawaban mana saja 
yang salah, nantinya dikhawatirkan para siswa mengetahui jawaban yang benar 
untuk semua soal test sehingga jika para siswa kemungkinan diberikan ulangan 
psikotes lagi, maka bukan nilai diri sebenamya yang akan didapatkan dari hasil tes 
psikologi ulangan tersebut. 
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Setelah semua tes psikologi dilaksanakan, maka dapat diketahui kemampuan 
diri dari pengguna, yaitu pengguna memiliki jenis kepribadian Performer dengan 
minat Realistik dan bakat Verbal. Data kemampuan diri kemudian disimpan dalam 
media penyimpanan semen tara, yaitu Test. Txt. lsi dari Test. Txt berdasarkan data 





Nama,"Citra Freshandy Gunawan" 
Ala mat, "2-1 no 3" 
5.4. Pengambilan Keputusan. 
Proses selanjutnya adalah proses pelaksanaan pengambilan keputusan. Dari 
data kemarnpuan diri pengguna, maka XpertRule akan rnelakukan penelusuran dan 
kemudian akan mendapatkan hasil akhir dari penelusuran berupa kesimpulan bahwa 
rninat studi yang sebaiknya dilakukan oleh pengguna adalah studi mengena1 




~ Minat '> 
Bakat ;> 
~ Cook/Chef ~ 
L \/,rh..,1 ; Factory Supervisor . 
· · ~f----.j Medical Assistant/Nurse 
Surveyor 
Gambar 5.1 Hasil penelusuran minat studi 
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Hasil kesimpulan kemudian ditampilkan di media display seperti pada 
Gambar 5.2. 
- 1 0 1~ 1 
Pv~er td l !'~ deniJ" " lldh d Cit r .J fn· ~ho~ndy Gun dtJdll d dn d l dlld l d i 2 - 1 no 3 
i<l l 'idt'dll l<d n llntu l< AP lanjutl<d n .. tiHll 1<1' Coak / Chf'l. r dc tOt' l,l Super u io; a r , •1e!li cal A'i'ils tant/HUt''il' A• 
'>esua i de ngdn ti pe kPpribdd i.m I' Pt·f orl'l!! t· dan n indt Re dli '>tik. 
'il' t'ta baka t nl,l d Ve r bal 
j t nlel t> gen~ i ddd pe~ p •· l a dda !dh Ba ik 
Gambar 5.2 Hasil pembuatan keputusan 
5.5. Evaluasi Perangkat Lunak. 
Pada bagian akhir dari pelaksanaan tes, para siswa diharapkan kesediannya 
untuk memberikan penilaian dari perangkat lunak yang telah mereka pergunakan. 
Tujuan dari pelaksanaan evaluasi adalah untuk mengetahui dimana kekurangan dari 
perangkat lunak yang telah dikembangkan, sehingga nantinya perangkat lunak dapat 
dikembangkan lebih lanjut sehingga dapat digunakan dengan mudah dan dimengerti 
oleh pengguna-pengguna yang lain. Pertanyaan yang diberikan untuk evaluasi 
meliputi : 
• Apakah tampilan program menarik ? 
• Apakah program mudah dioperasikan ? 
• Apakah anda mengerti dengan maksud dari setiap pertanyaan dari tes? 
• Apakah petunjuk pengerjaan dari setiap tes sudah cukup jelas ? 
Setiap pertanyaan diberikan pilihan jawaban Baik, Cukup dan Kurang, dan harus 
dipilih salah satu jawaban tersebut. Tabel hasil dari evaluasi dari perangkat lunak 
yang di uji coba dapat dilihat pada bagian Lampiran A - Hasil Evaluasi. Statistik 
untuk hasil kuisoner dapat dilihat pada Gambar 5.3. 
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Pertanyaan mengenai tampilan dari perangkat lunak yang digunakan 
dipandang cukup oleh lebih dari 65 % responden. Sementara bentuk tampilan yang 
kurang memperoleh 26% dan bentuk tampilan yang baik memiliki jumlah responden 
9 % dari jumlah pemilih. Penilaian cukup dikarenakan banyaknya lembar yang harus 
diisi oleh responden sehingga dipandang membosankan. Di lain pihak, responden 
juga menyadari bahwa pelaksanaan dari psikotes dengan metode manual (dengan 
menggunakan kertas) juga menggunakan banyak lembar soal untuk pelaksanaan tes. 
Pemilihan warna tampilan dipandang baik karena tidak terlalu menyulitkan dalam 
membaca soal dari tes, serta peletakan posisi radiobutton yang akan dipilih tidak 
berjauhan jaraknya (sehingga tidak membuang waktu yang banyak). Bentuk tampilan 
dipandang kurang karena peserta merasa kesulitan jika harus mencari soal yang 
masih belum dijawab atau jika peserta ingin memeriksa jawaban yang telah 
diberikannya. 
Kemudahan pengoperasian dari perangkat lunak dipandang baik oleh 19 % 
dari responden dan dipandang cukup oleh sebagian besar (sekitar 69 %) dari 
responden. Sementara jawaban kurang terdiri dari 12 % dari total responden. Adanya 
pilihan jawaban kurang dikarenakan responden diharuskan untuk melakukan scroll 
down untuk dapat melihat soal pada bagian bawah dari halaman yang sedang 
dikerjakan. Hal ini dipandang sebagai pemborosan waktu. Hal lainnya adalah 
responden merasa kerepotan jika harus menuju ke suatu halaman lain yang letaknya 
berbeda lebih dari 2 halaman dengan halaman yang sedang dikerjakan. Hal ini 
dilakukan oleh responden jika ingin kembali menjawab soal yang belum dikerjakan 
ataupun jika ingin memeriksan jawaban yang telah diberikan pada halaman 
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sebelumnya. Penilaian baik adalah karena responden merasa tidaklah kesulitan dalam 
menjalankan tes psikolog]. Sementara penilaian cukup adalah karena responden tidak 
merasa terlalu sulit dan terlalu mudah dalam menjalankan tes psikologi. 
57 % dari responden menyatakan cukup mengerti dengan maksud dari soal-
soal yang diberikan. Sementara responden sebanyak 37 % dari total responden 
menyatakan seringkali kurang mengerti maksud dari soal yang diberikan, dan sisa 
sebanyak 6 % dari responden merasa mengerti dengan baik maksud dari setiap soal. 
Kesulitan mengerti maksud dari soal dikarenakan responden tidak memiliki arti dari 
kata-kata yang digunakan. Seringkali responden menangkap maksud yang salah dari 
soal yang dibacanya, sehingga turut memberikan jawaban yang salah pula. 
Responden yang menyatakan cukup mengerti dari maksud soal adalah karena 
responden memiliki gambaran mengenai kira-kira apa maksud dari soal. Responden 
yang mengerti maksud dari soal adalah karena memiliki kosa kata yang cukup 
banyak. 
Petunjuk dari setiap tes dipandang oleh 71 % responden telah memberikan 
petunjuk yang baik untuk pengerjaan tes, dan tidak ada responden yang memilih 
jawaban kurang untuk petunjuk tes yang telah diberikan. Kriteria dari petunjuk tes 
dikatakan baik adalah karena telah memberikan gambaran mengenai jalannya tes 
yang akan mereka lakukan. Penilaian dipandang cukup adalah karena penjelasan dari 
tes yang akan dilakukan telah cukup jelas, tetapi responden masih merasa perlu untuk 
tetap diberikan penjelasan secara lisan dari pengawas sebagai tambahan petunjuk 
pelaksanaan tes. Petunjuk tes dinilai kurang dimengerti adalah jika responden tidak 
mengerti maksud dan cara pelaksanaan dari tes yang akan dilakukan. 
~~ 1~~~-······· ___________ -__ ·~·"_·~···~·-·······_·· __ ·~·-_···_··_······_··· __ --4 
80 
Cl) 70 +---_ .,._ _____ ___,l!'t-----------: 
= 60 +-------'~------.,~~~--------: 
.... 
~ 50 +------~r'Y-7f£--..:::!!l!k,- ----: 
~ 40 +--------,~~..----~~~=------i Cl) 







Gambar 5.3 Statistik Kuisoner 
-+- Pertanyaan 1 
--m- Pertanyaan 2 
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Evaluasi dari perangkat lunak diberikan dalam bentuk program dengan 
pilihan jawaban yang perlu dimasukkan oleh pengguna. Pemilihan bentuk program 
dikarenakan agar dapat lebih mudah memantau hasil evaluasi dari perangkat lunak 
yang telah digunakan. Hasil dari pengisian kuisoner disimpan pada file yang sama 
dengan data kemampuan diri dari pengguna. Contoh hasil kuisoner adalah sebagai 
berikut : 
Tampilan program menarik : Cukup 
Program mudah dioperasikan : Baik 
Mengerti dengan maksud dari setiap pertanyaan dari tes : Kurang 
Petunjuk pengerjaan dari setiap tes sudah cukup jelas : Baik 
BABVI 
PENUTUP 
Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan yang didapat dari pembuatan 
Tugas Akhir ini, yang meliputi kesimpulan mengenai pemilihan minat studi dan 
kesimpulan terhadap perangkat lunak yang telah dikembangkan. Bab ini juga 
dilengkapi dengan saran untuk kesempurnaan dari Tugas Akhir ini . 
6.1. Kesimpulan. 
Dari uji coba terhadap perangkat lunak yang telah dilakukan, didapatkan 
kesimpulan bahwa proses pengambilan keputusan yang dilakukan oleh perangkat 
lunak ini telah sesuai dengan proses pengambilan keputusan yang dilakukan oleh 
para pakar, yang dalam hal ini adalah pakar psikologi. Kesimpulan ini didasarkan 
pada norma-norma psikologi tentang bantuan pemilihan minat studi berdasarkan data 
kemampuan diri yang telah ada. 
Dari pelaksanaan kuisoner yang diberikan kepada para responden pada akhir 
pelaksanaan tes pemilihan minat studi ini, dapat diketahui penilaian dari perangkat 
lunak yang dipergunakan. Hasil dari evaluasi perangkat lunak dapat disimpulkan 
bahwa tampilan dan kemudahan pengoperasian program dipandang cukup oleh 
sebagian besar responden. Selain itu, maksud soal dan petunjuk pengerjaan tes juga 




Pengembangan untuk perangkat Iunak dapat dilakukan dalam hal 
penambahan jumlah jenis tes psikologi yang perlu dilakukan oleh peserta tes, 
sehingga nantinya juga bisa didapatkan data kemampuan diri yang lebih spesifik dari 
pengguna. Selain itu juga dapat diberikan penambahan tes psikologi yang meliputi 
tes menggambar ataupun tes wawancara. Juga dapat dilakukan penambahan aturan 
bidang minat pendidikan sesuai dengan perkembangan teknologi dan ilmu 
pengetahuan yang sesuai dengan kriteria dari tes psikologi yang dilakukan. 
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LAMPIRAN A 
PETUNJUK PENGGUNAAN PERANGKAT LUNAK 
A.1 Perangkat Lunak Tes Psikologi 
Petunjuk penggunaan perangkat lunak untuk pelaksanaan tes psikologi dan 
pemilihan minat studi akan dijelaskan pada bagian ini. Pertama, yang perlu dilakukan 
adalah menjalankan file yang bernama TEST.EXE untuk memulai pelaksanaan tes 
psikologi. Setelah file ini dijalankan, maka akan muncul tampilan seperti pada 
Gambar L.l . Pada tampilan permulaan pelaksanaan tes psikologi akan terdapat 
petunjuk umum mengenai tes psikologi yang akan dilakukan. Di bawahnya akan 
terdapat kotak edit untuk mengisikan Nama dan Alamat dari peserta tes. Setelah 
nama dan alamat diisikan, tekan tombol START untuk memulai tes psikologi . 
Tes Psikologi 
P;;to-'"JUX !Jmum 
Benl:ut 1!"11 d:M~ dllu;uhn t.es p~lkologt untuk membaru.u mmgetahUl ktmW~pum dtn dMt anda ~4 antmya. &kan 
cbpergunuan untul; mtngtt.ehut miD<\t stud! yang sesu!U dengan kemW~puan dtn and3 
T~s p$lko!ogt tru t~to:tlll (l'IJll:>•btr~p~ nw:l!m ~s. }"Mlu t~s k~pnb~d!anKws~y. "s trun&l HoU>1.nd.t~s 
k•rn~~mpuan bnpu:u vub~ ~es hmW~puan be!}llk!r numtnl:. t.es k!'t!ttrnpum bupll:u abstrek. t•s ktm~puan 
b •rpu:u rrlu1 rv<\ng. tes k~mampu!Ul berptl:u mtk8:l"Ul;. d!Ul tes tnl.delr.tu~ 
.S~t>4Jl tes tcrd!n chn btbcrap>l punlh so.U d~n.g:m merrillllo. w&l:tu ptngel')aan tenenw O•ttua.\1 tr. s J;tpnbacban 
Krusey dGntr,s rnm~l HoUflnd) Untuk:~u dthar~katl dll<e!]akw abuk dan sctebtl mungkm Ptthatlkan sc!Glu 
p~~un.Juk yang dan setlap tes ;rMtg t~:dllpat p•dllaw~ peiU.SatuMt tes . J.wabfln yang rubr.nkan hffidaknya sesuat 
d<ngllfl km~empuan dtn m ch 




Gambar L.1 Tampilan perangkat lunak tes psikologi 
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Bentuk tampilan dalam pelaksanaan tes psikologi yang meliputi beberapa tes 
memiliki persamaan. Demikian juga dengan cara pengisian jawaban untuk setiap 
pertanyaan. Tampilan pertama adalah berupa petunjuk pelaksanaan dari tes 
kepribadian yang akan dilakukan. Contoh untuk pelaksanaan tes kepribadian Keirsey 
dapat dilihat pada Gambar L.2. Setelah peserta tes memahami petunjuk pelaksanaan 
dari tes, kemudian dapat dilanjutkan dengan menekan tombol START untuk memulai 
pelaksanaan tes. Jumlah halaman dari setiap tes berbeda dan demikian juga dengan 
banyaknya soal tes pada setiap halaman. Pada beberapa halaman tes, terdapat 
beberapa soal yang bel urn terlihat. Untuk itu peserta dapat menggeser scroll-bar yang 
ada pada bagian kanan untuk dapat melihat isi halaman tes bagian bawah. Memilih 
jawaban dapat dilakukan dengan meng-klik radiobutton di sebelah kiri jawaban yang 
dipilih. Pada setiap halaman akan terdapat tombol NEXT dan/atau BACK agar peserta 
dapat berpindah antar halaman. Tombol NEXT digunakan untuk berpindah ke 
halaman selanjutnya, sementara tombol BACK digunakan untuk berpindah ke 
halaman sebelumnya. Untuk dapat berpindah antar halaman, diharapkan peserta tes 
telah mengisi jawaban untuk semua soal yang ada. Jika pada waktu berpindah 
halaman terdapat soal yang belum ada jawabannya, maka akan muncul peringatan 
(seperti pada Gambar L.3). Pada peringatan tersebut terdapat pilihan. Pilihan 
jawaban Yes adalah jika peserta ingin membiarkan adanya soal yang belum dijawab 
dan tetap berpindah halaman. Jawaban No maka perserta ingin mengisi dulujawaban 
dari soal yang belum terjawab dan menunda dahulu berpindah ke halaman lain. 
Jenis tes psikologi yang dilakukan pertama kali adalah tes bakat yang terdiri 
dari beberapa tes yang dilakukan secara berurutan. Untuk setiap tes dari tes bakat dan 
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tes intelektual, diberikan batasan waktu sehingga peserta tes diharapkan untuk 
bekerja semaksimal mungkin dengan waktu yang ada. Batasan waktu untuk setiap tes 
berbeda-beda, demikian juga dengan banyaknya soal dan jawaban untuk setiap soal. 
Jika batasan waktu untuk suatu tes telah habis, maka akan muncul peringatan 
(Gambar L.4) dan peserta tidak dapat melanjutkan mengerjakan tes yang sedang 
dilakukannya tetapi kemudian melanjutkan ke tes selanjutnya (jika masih ada). Pada 
setiap soal, peserta harus memilih salah satu jawaban diantara beberapa jawaban 
yang tersedia sesuai dengan apa yang ditanyakan pada soal. 
• T ctl Kcpribodian KcincJ 
~oakoal t~s l!ll berup3 ptrl.:m)"ll~-ptrt4nya~ mrngencu ktpnbawm y~ m<!~ trublll ellltp nomor hrdin ahi 
dut bu<ih peritnytm mengenll.ll.epnb~dl~ TugGs mda ad <ih mernilih s:lllah a~u d!ill du" pWhm terse but yll.l11• 
k•pnblditn ya!"lg p lhng m1~ rruh.b Anda hM"-'~ mctruhh Hl'lh ~•t•J dll.l1 seU'!.p pas:ang!Ul ktpnbGWl1ll t•tsebut 
m~sl:lpun ked'J4n~FG sebetulny'l ud<lk 1illd11 milib. d11upun keduilrl!f 4ndt nuhkl 
Perin chketah•n. bah.,·a dl$1!ll ud~ art .. pilih6n yang ~lllah da1• b~tul 
Como}, llpo.l::ch and~ lrblh ~uk~ 
r Behl)4 bercr UM onng hun 
r B~ktl)~ sendtn1111 
Dlill du~ ~on pehi)Un dliltu. pili.hlah $alllh S-'1\l y4ng pllling o.ndll $eOQI'Igl Mt$alnj'<~. 4nd~ lebih f.en >~:ng 
memancmg. mat. berJah Landa $thsngg., rnen.Jach r. Be lett t ~enchtt&n 
Btk.,I)Al.ah terus d~Ui :: olu haJMI! k• holaman bonkut.ny• d.m J ..ngon Ad>~ ymg •amp& terlewol don $~lap nom or 
y..ng ~da T•d»k oda b•hsan w~•> unlul. m~ng ryo.l:..n tcs l:tpnb• tUIUl iru 
Gambar L.2 Tampilan petunjuk pelaksanaan tes 
Pertama dilakukan tes Verbal (Gambar L.5) yang terdiri dari lima halaman 
dengan jumlah soal sebanyak 50 soal. Setiap halaman terdiri dari sepuluh dengan 
setiap soal terdiri dari limajawaban. Waktu pengerjaan dari tes ini adalah 25 menit. 
M asih terdapat soal yang belum anda jawab. 
Tetap lanjut ke halaman berikutnya !Yes) atau tetap pada halaman ini (No]. 
Gambar L.3 Tampilan peringatan adanya soal yang belum terjawab 
Waktu anda mengerjakan tes ini telah habis ... 
Gambar L.4 Tampilan peringatan waktu pengerjaan telah habis 
<!" Test Kemampuan Berprkor Verbal · 1 · -- --- --~--~~ .. 
berhubungan dengan Jalan, sebagauY\ana gg berhubungan dengan 
r [•1<1 - gang 
r DVI. kota 
r .JI- gang 
r .JI . Jakarta 
~ berhubungan dengan kavalen . sebaga1mana kak1 berhubungan dengan 
r l<ud;; . lnfanteri 
r Vuda · J 9Ja~. 
r Kuda. pabri~ senjata 
r Kuda · pe~a lanan 
r .JI- kola 
Gambar L.5 Tampilan tes bakat Verbal 
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Setelah Tes Verbal selesai dilakukan, dilanjutkan dengan tes Numerik 
(Gambar L.6). Tes Numerik terdiri dari empat halaman dan setiap halaman terdiri 
dari sepul uh soal dengan total soal adalah sebanyak 40 soal. Setiap soal terdiri dari 
lima pilihanjawaban. Pelaksanaan dari tes ini adalah 35 menit. 
jr Test KemampuanBerprkrr Numeuk- t · ------~-~---------..: ·~ 
1 Jurnlahkanlah 393 r7908 r 8898 r Semuanya salah 
4658 r 8608 r 8908 3790 
57 + 
2 Vurangkanlah 5473 r 2485 r 2496 r Sernuanya salah 
2987 r 24813 r 34813 
Gambar L.6 Tampilan tes bakat Numerik 
107 
Selanjutnya dilakukan tes Abstrak (Gambar L.7) yang terdiri dari lima 
halaman dengan soal sebanyak 50 soal. Setiap halaman terdiri dari sepuluh soal, 
yang setiap soal terdiri dari lima pilihan jawaban. Waktu pengerjaan untuk tes ini 
dibatasi selama 25 menit. 
X 
I 
tT) I ( -'J I (~ ) r-... r-~1~1~1~"· ':)' .~ 
' ·~) I U '-J 1 \__:_) ~~./ ''...... "' '"' ... .., ., . ./
rA re rc ro rE 
2 ? 8 ~ ~ I; g I 
= 
I 
...._] ~ ... 
r A. re rc ro rE 
Gambar L.7 Tampilan tes bakat Abstrak 
Berikutnya adalah tes Ruang (Gambar L.8) yang terdiri dari enam halaman. 
Setiap halaman terdiri dari sepuluh soal, yang setiap soal terdiri dari lima pilihan 
jawaban. Waktu pengerjaan untuk tes ini dibatasi selama 25 menit untuk 60 soal. 
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Gambar L.8 Tampilan tes bakat Ruang 
Bagian akhir dari tes bakat adalah tes Mekanik (Gambar L.9). Tes inj terdiri 
dari 14 halaman dengan jumlah soal setiap halaman adalah sebanyak 5 buah. Total 
soal yang perlu dikerjakan adalah sebanyak 68 buah dengan pilihan soal sebanyak 
tiga untuk setiap soal. Batasan waktu pengerjaan tes ini adalah 30 menit 
;f Tes Berprkn Mekanik · 1 -- --- ---- ~--~-- -:-~-
Brla r od~ at~ s berpr;tar menwut ar~h tanda panah , h aroh rnanal<ah r(•d• bawah berputar ? 
(Brla dapat lterputar ~e kedua arah , beri/ah tanda pad a huruf C) 
r A rs r c 
Sumbu rod a manakah yang berputar palrng pe/an ? 
r A rs r r; 
Gambar L.9 Tampilan tes bakat Mekanik 
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Tes psikologi selanjutnya adalah tes Intelektual (Gambar L.IO). Tes ini terdiri 
dari empat bagian. Setiap bagian memiliki batasan waktu pengerjaan yang berbeda. 
Tingkat kesulitan pengerjaan akan semakin bertambah setiap berpindah ke bagian 
selanjutnya. Demikian juga dengan batasan waktu pengerjaan juga akan semakin 
bertambah setiap berpindah ke bagian selanjutnya. Setiap bagian terdiri dari 12 buah 
soal dengan jumlah pilihan jawaban sebanyak 6 untuk bagian pertama dan 8 untuk 
bagian yang lain. Setiap halaman dari tes akan terdiri dari 4 buah soal sehingga 
dibutuhkan tiga halaman untuk setiap bagian. Waktu pengerjaan untuk bagian 
pertama adalah 5 menit, bagian kedua dibatasi selama 6 menit, bagian ketiga dapat 
dikerjakan paling lama 8 menit, dan batasan waktu untuk bagian keernpat adalah 9 
men it 








Gambar L.10 Tampilan tes Intelektual 
-~ r5 t~




Setelah selesai melakukan tes bakat dan tes Intelektual, selanjutnya dilakukan 
tes minat Holland (Gam bar L.ll ) .. Jawaban yang dipilih adalah yang sesuai dengan 
minat dari peserta tes. Dalam pelaksanaan tes ini, tidak ada batasan waktu 
pengerjaan, sehingga peserta tes tidak perlu tergesa-gesa dalam memikirkan jawaban 
yang paling sesuai dengan kepribadian peserta tes. Pada halaman terakhir dari tes ini, 
jika peserta tes telah merasa selesai melakukan tes minat ini, maka dapat melanjutkan 
ke tes kepribadian berikutnya. Pelaksanaan tes minat Holland ini tidak dibatasi oleh 
waktu. Tes ini terdiri dari tiga halaman dan setiap halaman terdiri dari dua puluh 
soal. Setiap soal terdiri dari dua jawaban. 
X 
r va r Tida~ 
~ Ap'lhah anrJa menyukar hal-hal yang teratur? r va r Tidak 
3. Apahah anda 3uka membantu orang tarn: r Tida~ 
4 Dapatkan and• rnenJual bar;ng atau rde ? r Ya r Tidak 
Gambar L.11 Tampilan tes minat Holland 
Setelah tes bakat, tes Intelektual, dan tes minat dilakukan, selanjutnya 
dilakukan tes kepribadian Keirsey (Gambar L.12). Tes ini terdiri dari tujuh halaman. 
Setiap halaman terdiri dari sepuluh soal dan peserta tes diminta untuk memilih salah 
satu diantara dua pilihan jawaban yang ada. Seperti juga tes minat yang telah 
dilaksanakan sebelumnya, tes kepribadian ini juga tidak ada batasan waktunya. 
lf Test Kepnbad1an Kensey - 1 -- ~ ---- ,-::; -·-- --=.::..~:::_._. · 
I Pada sebuah pesta yang anda hadui, apakah anda 
r Berinteraks• rJengan banyat.. orang, termasuk orang-orang yang belum anda kenai 
r Berinteraksr dengan beberapa orang kenalan dekal 
2 Apak ah and a lebih bers~·at 
r Pealistis daripad:< spekulatif 
r Spehulatif danpada realrstr£ 
Gambar L.12 Tampilan tes kepribadian :K'e-~ 
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Setelah semua tes psikologi selesai dilakukan, maka akan muncul hasil data 
kemampuan diri sesuai dengan tes psikologi yang telah selesai dilakukan (Gambar 
L. 13 ). Arti untuk setiap kemampuan diri dapat dilihat pada Bab II. 
" 
Hasll tes pstkologl 
F•llut.l r ........ <J ,'£ 
ln'\•tSI.o.;gUl N'.l:~n.t. r 
Ar!aU. r Abj!ul, 
r~ r f<::-.w-."' 
Fr~•·pruf' r M•hcM; 
~~ ':!lYttlSJ."C'C'.U r i-:~t•i•UfJll F 
K rc-::-
Gambar L.13 Tampilan hasil tes 
A.2 Perangkat Lunak Kuisoner 
Setelah peserta tes selesai melakukan tes psikologi, peserta tes kemudian 
diminta untuk memberikan bantuan evaluasi mengenai perangkat lunak yang telah 
digunakan untuk melakukan tes psikologi. Untuk itu peserta tes diminta mengisi 
kuisoner yang dilakukan dengan menggunakan program (Gambar L.14). Jika peserta 
telah selesai mengisi kuisoner, maka tekan tombol Finish untuk mengakhiri 
pelaksanaan tes psikologi . 
• Kuisoner T es Psikologi 
Kuisoner Tes Psikologi 
1. Apakah tampilan program menarik ? 
r Baik r Cukup r Kurang 
2. Apakah program mudah dioperas1kan ? (mudah berpindah antar halaman) 
r Baik r Cukup r Kurang 
3. Apakah Anda rnengert i dengan maksud dari setiap pertanyaan dari tes ? 
r Baik r Cukup r Kurang 
4. Apakah petunjuk pengerjaan dari setiap tes sudah cukup jelas ? 
r Ba1k r Cukup r Kurang 
Gambar L.14 Tampilan kuisoner 
A.3 Perangkat Lunak Untuk Data Soal 
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Untuk dapat menyimpan data soal dan jawaban dari tes psikologi, maka 
digunakan perangkat lunak khusus. Untuk memulai penggunaan perangkat lunak, 
jalankan program DataBase.Exe. Perangkat lunak terdiri dari dua bagian, yaitu untuk 
memasukkan data mengenai tes psikologi dan untuk melihat data kemampuan diri 
dari peserta tes psikologi ini. 
Pada bagian untuk memasukkan data mengenai jenis psikologi terdiri dari 
dua bagian, yaitu memasukkan data mengenai jenis tes psikologi dan memasukkan 
data mengenai soal dan jawaban sesuai dengan jenis tes psikologi yang telah 
dimasukkan tes psikologi. Pada tampilan untuk memasukkan data mengenai jenis tes 
psikologi (Gambar L. 15), akan terdapat kotak edit untuk memasukkan data untuk 
Kode tes psikologi, Nama tes psikologi, dan Jenis tes psikologi. Di bagian bawah 
kotak edit terdapat kumpulan tombol yang digunakan untuk mengakses basis data 
untuk tes psikologi. Tombol-tombol tersebut memiliki fungsi sebagai berikut (dari 
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kiri ke kanan) : untuk kembali ke data pada permulaan tabel; kembali ke data 
sebelumnya; maju ke data selanjutnya; menuju ke data pada bagian akhir tabel; 
memasukkan data baru; menghapus data; mengubah data; menyimpan data; 
membatalkan pengisian data; melihat ulang . Tombol yang berada paling bawah, 
yaitu tombol Close digunakan untuk menutup halaman ini . 
Kode ~~,:1011;Q3 
I'Jama jABSTRAK 
Jenis jBAKA T 
..... + - .. ; ~ ~ 
Close 
Gam bar L.15 Tampilan untuk mengisi jenis tes psikologi 
Tampilan untuk memasukkan data mengenai soal dan jawaban dari setiap 
jenis tes psikologi yang telah dimasukkan dapat dilihat pada Gambar L.16. Tampilan 
ini terdiri dari kotak edit untuk memasukkan data mengenai Kode T es, Kode Soal, 
Kunci Jawaban, Soal, Kode Jawaban dan Jawaban. Untuk dapat memasukkan 
gambar untuk Gambar Soal, tekan tombol Load Pict dibawahnya. Demikian juga 
untuk memasukkan Gambar Jawaban, tekan tombol Load Pict yang berada di 
bawahnya. Di bagian bawah kotak edit juga terdapat kumpulan tombol yang 
digunakan untuk mengakses basis data untuk soal dan jawaban tes psikologi. 
Keterangan pada tombol-tombol dapat dilihat pada bagian sebelumnya pada bab ini. 
Untuk menutup halaman ini, tekan tombol Close. 
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Kode T es jMEI\ANIK Nama Tes 
Kode Soal j r:-M:::-E0=2---- Kunci Jawaban rc--
Soal jsumbu roda manakah yang berputa1 pafing pelan ? 
Gambar Soal 
Load Ptct 
Gam bar J a waban 
Load Pict 




Gambar L.16 Tarnpilan untuk mengisi soal danjawaban tes psikologi 
Bagian dari perangkat lunak digunakan rnelihat data kemampuan diri dari 
peserta yang telah mengikuti tes psikologi. Tampilan untuk bagian ini (Gambar L.17) 
terdiri dari tabel data kemampuan peserta, kotak edit untuk mencari seorang peserta 
berdasarkan no pesertanya, tombol (Save to Text File) untuk menyimpan data 







Data Nilai Peserta Tes Psikologi 
Na-na Al3mat 
Ctr" Fr~•h.>n.:!; C."''""'·'" 2~1 101 
D !!l:Y M)IIOfOO.I ~ 2·1/1)4 
E!~ Surr-•1 21/05 
F.,.!:>~ Pu, H.,dr lltm>o 2·1/06 
Fern,. L<l',teriJ.J 21/0i 
Fon·(/lunll~ 2-1108 
Fr~n$1.• 0 o", YlJn )II 2-111)3 
h1e-!~3 2-1/10 
L/1,> t<o '"'1' 2· 111~ 
Ll'• ~ :wanto 21113 
Mekorl.a Sut,..Vo 2·1115 
AJ.,..~ T H., .;; I M rorlt 2·1/1(, 
iE ·o .. o.a L!'W~ Sa''"-~ 2·111'3 
4d '.ugol .o 2·1120 
~~>;cyJ.,..,,CJ,Ir-,~jo 2·1!2' 
.4n•ho·~ Cu.atn 2·1122 

















Gambar L.17 Tampilan untuk melihat data kemampuan diri peserta tes psikologi 
KELAS 2-1 
Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 Pertanvaan 3 Pertanvaan 4 





Citra Freshandy Gunawan X X X X 
Daisy Mayarosita X X X X 
Elly Sum ali X X X X 
Febe Putri Hadi Utomo X X X X 
Fenny Laurentia X X X X 
-.., 
::J 
Fonny Yunilia X X X X 
Fransiska Dwi Yuniati B. X X X X 
Imelda X X X X 
z 
~ 
Lily Holiangu X X X X 
Lyta lswanto X X X X 










..J ~ w Q. 0:: < :!: c s < Q. 
Lynna Trusti Miranti X X X X 
Yemima Lewi Santoso X X X X 
Adi Nugroho X X X X 
Andreas Januar lmbadjo X X X X 
Anthony Guarsa X X X X 
Budhi Rahardjo Sutanto X X X X 
Chandra Purnomo X X X X 
Darmadi Mahardika X X X X 
Donny Sugiono X X X X 
Felix Hariyadi X X X X 
Fransiscus Aries Sutanto X X X X 
Hansen Chandrasa X X X X 
























Junaedy Pranata X X X X 
Justin Ardian Tansil X X X X 
Lukmanto Budidarmo X X X X 
Ngo Welly Gunawan X X X X 



















Angelya Christyana M. 




Gavrila Gillian Wicaksono 
Kartika Sari Budi Mulya 

























Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 
































































































































Aileen Juanita Salim 
Astrid Angelina 
Cicilyawati Alim 
Syntia Utami Natalia 0 . 
Fransisca Kusuma W. 
Helga Listyani T. 
Jessica Putri Tjahyana 
Lenny Ciowira 
Melly Citra Kartika 





Vera Monica Hartanto 
Vinny Damayanti Jimanto 
Agus Leonardi Sugianto 






Kelvin Apryando Wahyudi 
Levi Sunaryo 
Nicholas Soetedja 
Pratama Budi Djunaidi 
san Arthadinata Kusasi 
Tunggal Salim 







































Pertanyaan 2 Pertanyaan 3 























































































....... KELAS 2-5 
Pertanyaan 1 
Nama Peserta Baik I Cukup I Kurang 
Aileen Halim X 
Lily X 
Margareth Andreas X 
Mindawati Wijaya X 
Murdyani Tan X 
Olyvia Wibowo X 
Ratia Wijayanti X 
Ruth Damayanti X 
Selvy Hermawan X 
Sindy Yustanto X 
Sonia Darmadi X 
Tan Ay Fei X 
Vicky M. Lekatompessy X 
Vina lndria Kusuma X 
Yohanny Gunawan X 
Yolla Yaniwulan Widjaja X 
Agustinus Novianto C. X 
Andi Lukito X 
Andrianto Prayogo X 
Aristian Wikarsa X 
Aswin Ariefanto Djunaidi X 
Christian Wiyanto K. X 
Danny Iskandar X 
Hendra Saputra X 
Jimmy Soehartanto X 
Johan Alvin Khosuma X 
Michael Tendean X 
Nefo Soewandomo X 
Richi Wenas X 
Ronald Ratuwonggo X 
Steven Lie X 
Suwito Suryomulyono L. X 
Yan Arthadinata Kusasi X 
Yosia Muntono X 
---- -- - -
Pertanyaan 2 Pertanyaan 3 
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Pertanyaan 4 




























































Daisy Natalia Awondatu 
Diana Mulyo 
Elfira Rosalim 
Elizabeth Vania Palilingan 





Margaretha Christanty H. 
Natalia Christina Sunjono 
Vania Natalie 
Yuana Siswanto 
Yuko Medey Marcos 
Yurike Marisca Winata 




Edo Halim Subrata 
Eric Anthony 
Ferry Wijaya 






Peter Adi Sutjipto 
Rainer Bawono 
Rudyanto Sucahyo 
Yohanes Adisarta K. 
Pertanyaan 1 


































Pertan}'aan 2 Pertanyaan 3 
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